
sintetica 



master en 
soluciones 



NO TE PIERDAS 
NUESTROS 
CONCURSOS!! 



Mucho mas que futbol 



(Busca los detail es en contraportada) 






LOS MAS INCREIBLES Y ALUCINANTES NIVELES PARA DUKE NUKEM 30 
WARCRAFT II, DOOMp$OOM II, HERETIC, HEXEN Y RISE OF THE TRIAD. 

■'TITjK'J, M rTmuismii 



NUEVOS 



Mas de 50 alucinantes escenarios para 
Warcraft II. Incluye libro de tdcticas de 
IwMX lOOpaginas. 



Mas de 500 nuevos e incretbles niveles 
para Duke Nukem 3D.j$% r £fs 



MAS DE 900 NUEVOS NIVELES! 

k WlZARD^W^ 4 



Mas de 40 nuevos niveles para Rise of 
the Triad, incluye editor de niveles. 



Mas de 900 niveles para DOOM y 
doom II. N° 1 de ventas en USA. 



Doce nuevos episodios y mas de 250 
niveles extra para Hexen y Heretic. 



Friendware 

Cl Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 



Distribuye: 



Form 



cas registradas de Id Software, Inc; Du 



I ukem 3D 



DOOM, DOOM Ik Hexen y 
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“Marathon 2 aparece 
ya en 2° iugar, y por 
encima de DOOM II, 
Dark Forces o 
Heretic, en las 
votaciones de los 
lectores de la revista 
americana Computer 
Gaming World, como 
el 2° mejor juego de 
accion de la historia.” 



bolo para 
windows® 95 
y Macintosh 



MARATHON 2: Dundaral, el juego de accion 3D que te dejara hambriento, desnudo y arruinado, 
simplemente porque no podras dejar de jugar a el. Entre las ruinas de una antigua civilizacion 

f/KH sK mi 1 jp 1 

deberas encontrar los restos de una antigua secta, asi como descubrir secretos durante siglos 

enterrados. Marathon 2 ofrece una intensa experiencia, tanto para un jugador como en multijugador 

Hfl S. r | S' /'■] ■» l j V. 9 1} ) ’ . ^ * , 

por red. 28 increibles niveles, tanto exteriores como bajo el agua, graficos SVGA, sonido estereo, 
13 niveles multijugador... Comienza a preocuparte. 



Friendware 

Cl Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 



BUNGiE 



© 1996 Bungie Software 

Marathon 2 es una marca registrada de Bungie Software. Todas las demas marcas son propiedad de sus respectivos duenos. 
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42 MEGAJUEGO 

FIFA 97 



Desde las oficinas de EA 
Sports en Vancouver, 
Canada , llega la primera 
version completa de «FIFA 
97», que analizamos a 
fondo para contaros todos 
los secretos del mejor juego 
de futbol de la historia. Un 
programa que se ha hecho 
acreedor del titulo de 
Megajuego del mes. 





117 REPORTAJE 

ECTS AUTUMN 96 



Todo lo que de bueno y malo 
hubo en la ultima edicion del 
ECTS contado con pelos y 
sehales. Un repaso a los juegos 
que se estan preparando para 
los proximos meses, y 
entrevistas exclusivas con 
algunos de los personajes mas 
importantes del software 
mundial. 





79 SUPLEMENTO 

ART FUTURA 96 



La mas imporante 
muestra de la 
vanguardia artistica y 
la imagen sintetica 
que se celebra en 
Espaha. Un 
espectacular 
suplemento con las 
mejores imageries de los 
cortos de an imacion alii 
mostrados. El nuevo arte 
digital en accion. 



T eneis entre vuestras manos un numero ver- 
daderamente especial de Micromania -ya os 
lo avisamos- Y las razones son muchas para 
considerarlo asi. Por un lado, solo faltan un 
par de meses para que Micromania, nuestra, 
vuestra Micromania, en su tercera epoca, 
cumpla dos anos de vida. Veinticuatro meses en los que ha 
pasado un poco de todo, a veces bueno, a veces no tanto. 
Por otro, en cuanto paseis esta pagina y os metais de lleno en 
los contenidos del mes, comenzareis a notar ciertos cam- 
bios. Cambios que, superficialmente, afectan a ciertas areas 
del diseno de la revista, pero que llegan aun mas lejos. 
Hemos pretendido renovar para mejorar en la forma, dando 
nuevos brios y alegria a la lectura, pero tambien en el fondo. 
Puede que os esteis preguntando que eso de “mejorar en el 
fondo”, ^corno se come? Pues... con un vaso de buen vino. 

Si nos disculpais la broma, enseguida os lo aclaramos. Esta- 
mos comprobando, mes a mes, que ciertos titulos brillan en 
determinados aspectos, elevando el nivel de la programacion 
de videojuegos a cotas estratosfericas. Cada vez, que duda 
cabe, se hacen mejores juegos. Pero tambien, cada vez, se 
les exige mas y mas a los equipos, y a los usuarios, que al fin 
y al cabo, somos los que sostenemos todo esto. 

Eso de tener que hacerse con un Pentium maravilloso que a 
los seis meses ya se ha quedado antiguo, o una maquina de 
las que cada ano sacan nuevas, cada vez con mas bits, peri- 
fericos, CD, cartuchos, etc., etc., esta muy bien, si no nos im- 
ports invertir nuestro dinero en algo que, en teori'a, nos a va 
dar satisfacciones multiples. Lo malo llega cuando, cum- 
pliendo los requisites anteriores, nos damos cuenta que mu- 
chos programas -tras haber abonado la correspondiente, y 
muchas veces nada asequible, factura- no ofrecen todo lo 
que prometen. 0 que tanta potencia hardware no tiene nada 
que ver, realmente, con la diversion encontrada. Por tanto, 
hay que volverse mas critico, mas acido... mas “malo". 

A partir de este momento, en el que ciertas cosas en mate- 
ria de programacion han quedado demostradas, una buena 
puntuacion habra que ganarsela a pulso, convenciendonos 
de una verdadera maestria en la creacion de videojuegos. Y 
lo demas, no vale. Si se ha llegado a un tope de calidad, que 
las compahias se muevan en ese nivel. Y, si necesitan me- 
jores equipos para los juegos, que justifiquen de verdad to- 
da esa potencia hardware requerida. Asi de simple. 

Por tanto, empezad a leer esta “nueva" Micromania, disfru- 
tad de los contenidos, y ya nos contareis si os ha gustado 
la renovacion. 

Nos veremos el mes que viene, donde comprobareis que 
las sorpresas aun no han acabado. 

Hasta entonces, un saludo. 






Edita 

HOBBY PRESS. S.A. 




595 ptas. (IVA incluido) 




28 REPORTAJE 

WESTWOOD STUDIOS, 
EL REINO DEL JUEGO. 



Cruzamos el charco y nos fuimos 
hasta Las Vegas para contaros, en 
exclusiva, como fue la presentacidn 
oficial de «Red Alert» y « Lands of 
Lore ll», las dos nuevas obras 
maestras de Westwood. Visitamos sus 
oficinas, y os contamos algunos de 
los secretos que han aupado a esta 
compahia a lo mas alto. 
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131 PATAS ARRIBA 
AZRAEL’S TEAR, AFTERLIFE Y Z. 

Un impresionante trio de ases de los que ponemos al descubierto sus 
grandes misterios. Trucos , consejos, guias... todo lo que hay que saber 
sobre tres programas de maxima actualidad. 
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Actual i dad 




D urante este mismo mes de Noviembre 
hara su aparicion «FX Fighter Turbo», 
una version muy mejorada del conocido «FX 
Fighter®, el primer simulador de lucha poli- 
gonal aparecido en PC. Como es preceptivo 
en estos casos, esta version “Turbo” inclui- 
ra nuevos luchadores, asi como Naves y 
combos originales, pero con toda la base 
del titulo predecesor. Como punto final re- 
senar la inclusion de opciones de juego en 
red, asi como que los requisitos minimos se 
ajustaran a un Pentium de gama baja con 
Windows 95 -exclusivamente-. 



Flash 



i habta anunciado a bombo y 
platillo el lanzamionto dr 
craft 2» en castellano. un i | 
retraso hara que no pndamos 
disfrutar de este esperado juego 
hasta finales de noviembre El re 
traso acumulado ya es tal que su 
aparicion coinciding en la practi- 
ce con el del nuevo programa de 




Actos oficiales 



E l pasado dia 10 de Octubre, en el marco del 
«Hard Rock Cafe», en Madrid, Virgin Espana 
llevo a cabo la presentacion oficial de «Broken 
Sword». Al acto, ademas de los companeros de 
la prensa especializada, asistieron varios de los 
programadores y disenadores de Revolution Soft- 
ware, responsables de la produccion del juego. 
Cuando leais estas lineas «Broken Sword)) esta- 
ra, casi con total seguridad, en la calle, y podreis 
disfrutar de una de las mejores aventuras grafi- 
cas de la temporada. 




El reino del arcade 

E l pasado mes de Septiembre, coinci- 
diendo con el ECTS, Sega inauguro en 
el Trocadero de Londres, en la zona de Pi- 
cadilly, su primer gran parque europeo del 
videojuego. Todas las maquinas recreati- 
vas imaginables, asi como atracciones es- 
peciales basadas en la imagen y sofistica- 
dos mecanismos que combinan ingenieria y 
realidad virtual, se encargan de ofrecer al 
visitante una experiencia dificii de olvidar. 
Todos a Londres a disfrutar de SegaWorld. 



Sega calienta 
motores 




S ega prepara unas navidades ca- 
lientes con una serie de lanza- 
mientos en su linea PC que van a ha- 
cer temblar el mercado. Aparte de 
la confirmacion oficial de «Virtua 
Cop» y «Daytona USA», antes de fi- 
nal de ano, parece que las noticias 
sobre «Sega Rally® y «Panzer Dra- 
goon® hacen referencia a la misma 
epoca para su salida al mercado. Es 
decir, nos encontramos ante cuatro 
lanzamientos, practicamente simul- 
taneos, de algunas de las joyas de 
la compahla nipona. Probablemen- 
te, cuando nos veamos de nuevo el 
mes que viene, os podremos contar 
con pelos y senales todo sobre es- 
tos espectaculares productos. 



Promesas 

cumplidas 




P or fin empiezan a llegar los tltu- 
los de Scavenger para PC. El pri- 
mero, «Amok», desarrollado por Le- 
mon, aparecera antes de que acabe 
el ano, casi con total seguridad. Y 
es bastante probable que no venga 
solo, ya que «Scorcher» tambien es- 
ta en fase final de produccion. 

Sea como sea, preparad vuestros 
ordenadores para recibir una des- 
carga de adrenalina pura. 













Vuelve el mago 




A unque inicialmente estaba previsto su lanza- 
miento en navidades, «MundoDisco 2» apa- 
recera, finalmente, a comienzos del 97. Aunb 
asi, las primeras imageries contempladas en 
versiones beta y demos, dejan bien claro que su 
predecesor ha quedado muy atras. SVGA, un es- 
tilo “cartoon" inconfundible, marcado por el cu- 
rriculum de dibujantes profesionales -de Hanna 
Barbera, nada menos- y una historia delirante, 
haran de las nuevas aventuras de Rincewind uno 
de los juegos mas importantes del proximo ano. 



Viajes en el tiempo 

L os aficionados a las aventuras comple- 
jas estan de enhorabuena. GT Interactive 
anda dando los ultimos retoques a «SPQR», 
un programa que encaja a la perfection en 
la Ifnea que inauguro «Myst», aunque dotado 
de una peculiar ambientacion, que nos tras- 
lada hasta la epoca romana, situandose la 
action, en su totalidad, en la antigua y mo- 
numental capital del mundo civilizado. 
«SPQR» posee unos increibles y especta- 
culares graficos, y su punto fuerte, dicen, 
lo compondra la complejlsima trama y los 
terriblemente complicados puzzles y enig- 
mas que el jugador debera resolver. 



Flash 



Tribeca, la compartia 
de Robert de Niro, en- 
tra en el software de 
entretenimlento con 
«9», que ya esta a pun- 
to para su lanzamien- 
to. Se trata de una 
aventura, en una linea 
similar a la de «Myst», 
con complicadisimos 
enigmas y una calidad 
grafica brillante, asi 
como un guion real- 
mente atractivo. 








Servicios de inteligencia 

N o es un nombre conocido, pero Virgin asegura que su «Agent 
Armstrong)) llegara a desbancar en popularidad al mjsmisimo 
007, a partir del ano que viene. El juego es una combinacion de ar- 
cade y aventura, realizado con graficos renderizados y dotado de 
un peculiar sentido del humor. 

Aunque aim es bastante pronto como para afirmar nada con total 
seguridad, parece que «Agent Armstrong)) estara disponible, en 
principio, unicamente para PlayStation, aunque puede que una ver- 
sion PC siga a la original, un poco despues. 






MANIA 











Actual idad 



Ocean al saque 

L a compama brita- 
nica anuncia el lan- 
zamiento de «Break- 
point», un completo 
simulador de tenis, 
que aparecera para 
PlayStation, en princi- 
pio, y posteriormente 
en Saturn y PC. Aun- 
que resulta diffcil es- 
perar algo sorpren- 
dente de un juego 
de tenis, parece que 
«Breakpoint» contara con una excelente cali- 
dad grafica, asf como una elevada jugabilidad 
y realismo, tanto en modos arcade como de 
simulacion. Por supuesto, contara, como es 
de rigor, con todas las opciones imaginables. 

0 Rei, E.A. 

N o existe nada mejor para presentar un 
juego de futbol que... el futbol. Parece 
una perogrullada, pero no lo es. El pasado 1 
de octubre se presento oficialmente «FIFA 
97», en Madrid, en los salones de un conoci- 
do hotel de la capital. Alii, descubrimos algu- 
nas de las excelencias de las muy diversas 
versiones y formatos del programa, pero, lo 
mas divertido -aunque parezca increible— , 
estaba por llegar. Tras la presentacion, un 
autobus fletado por EA Espafia llevo a todos 
los asistentes al partido Real Madrid-Espa- 
hol, que se disputaba esa noche en el Ber- 
nabeu, haciendo de una presentacion oficial 
toda una fiesta para los periodistas aficiona- 
dos al deporte rey -y algunos, por cierto, 
eran bastante ruidosos- 






V incent Perez, protagonista en 

peliculas como «La Reina Margot», o 
la inminente «The Crow 2. City of 
Angels», poco podia imaginar que iba a n 
acabar convertido en personaje de 
videojuego en, precisamente, la 
adaptacion de esta ultima a formatos 
domesticos. PC y PlayStation, re ri birati^ ^ 
en breve laj/isita del penultimo prpyfcg$6 ' H 
de desatrollado como una ■ 

mezda^t#e aventura y lucficfTltero con, - 
un mayor peso del componente arcade. 

«City of Angels» sigue de forma fiel el 
argumento de la pelicula, en su accion, y 
esta realizado en su totalidad con 
graficos renderizados, combinados con 
personajes poligonales. 



Desde la pantalla grande 



Flash 



Entre el 22 y el 27 de octubre se 
celebra la nueva edicion de u Art 
Futura", en Madrid, con el tema 
principal “Robts & Knowbots”. 
Las nuevas tecnologias en cornu* 
nicacion y navegacion por las re- 
des, asi como la imagen sintetica 
mas vanguardista, se dan cita de 
nuevo en la muestra mas impor- 
tante de este campo en Espana. 



Gritos y susurros 

L os multiples rumores dieron paso a la 
confirmation oficial de una version PC 
de «Alien Trilogy» y, por fin, y tras nume- 
rosos retrasos y problemas, el juego esta 
ya listo. Aunque se tiende a confundirlo 
con otro clonico «Doom», la verdad es que 
las innovaciones tecnicas, la ambienta- 
cion, y el popular tiron de la criatura de Gi- 
ger lo convierten en un programa muy no- 
table, y totalmente aparte de los imita- 
dores de id. «Alien Trilogy* tiene todo lo 
necesario para alcanzar un exito que, difi- 
cilmente, se le puede escapar de las ma- 
nos... o de las garras del xenomorfo. 



EH323 8 TT ^ in 




Spaco abre 
un nuevo 
frente 



S paco, conocida por to- 
dos los usuarios de pro- 
duces Nintendo, ampli'a su 
oferta en la distribucion del 
software, pasando al area 
de PC con los productos de 
21st Century Entertainment. 
Los reyes del pinball tienen 
preparado un nuevo progra- 
ma sobre su pasatiempo favorito, «Absolute Pinball», 
en el que rizan el rizo sobre todo juego anterior, ex- 
primiendo hasta lo inimaginable las posibilidades de 
cuatro espectaculares tableros. Aparece tambien 
«Pinball Construction Kit», una utilidad para que el 
usuario se pueda disenar sus propias mesas, de for- 
ma facil y sin saber programacion. 



EL 97 se preve realmente imortante para 
Psygnosis. Con «MundoDisco 2» retrasado 
hasta principios del proximo ano, tambien 
llegaran titulos como «Zombieville», «La 
Isla del Dr. Moreau», «La Ciudad de los Ni- 
nos Perdidos», la version PC de «F1» y 
«Ecstatica 2», tambien previstos para 
esas fechas, con los que la compania bri- 
tanica puede dar la campanada. 
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SHERLOCK 



El caso 



CASTEUAHO 



ELECTRONIC 



Aventura gratica . Disponibte en 



Electronic Arts es una marca registrada de Electronic Arts. 
Sherlock Holmes y Dr. Watson fueron creados por Sir Arthur Doyle y aparecen 
en sus novelas y libros. La utilization de los personajes de Sherlock Holmes es un acuerdo con Dame Jean Conan Doyle. 



ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 



Lo& arcftivoa aecretoa de 



Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San Jose 525 ( 1 0/6| BS. As. Argentina. Tel. 54 1 -38 1 0256. Fax 54 1 -38 1 5562 

Edito v i:si"i ... ELECTRONICS ARTS SOFTWARE EclTcio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1 Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 9. i Fax. 61-754 62 65 

TQtEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 






SCREAMER 



2 



Uno de los mejores arcades de conduccion para PC 
ya cuenta con un alumno aventajado. 
iEs la simulacion perfecta de rallies? 

4S0I0 un explosivo arcade? 

iUna combinacion de ambos generos? 

iEI programa definitivo de carreras en PC? 

Con «Screamer 2 » cualquiera de las cuestiones 
anteriores podria hacerse realidad, pero... jcuidado!, 
«Seea Rallv» esta cada vez mas cerca. 



SKYNET 

Bethesda quiso plasmar el 
espiritu de «Terminator», 
en un PC, con «Future 
Shock», pero el resultado 
no fue todo lo satisfactorio 
que se podia esperar. 

Sin embargo, la mejora de 
la misma tecnologia se une 
ahora a los modelos 
poligonales para lograr con 
«Skynet» que el futuro- 
maquina se haga realidad. 
La apuesta esta en marcha 
y muy pronto podremos 
comprobar si las 
expectativas se cumplen. 
Una segunda parte que no 
nos pilla de improviso ya 
que, avisar, aviso que 
volveria... 









TOMB RAIDER 



Lara Croft podria ser hermana de 
Indiana Jones, pero no lo es. Podria 
pasar por un pariente cercano de 
John McLane, pero no es asi. 

Lara Croft es unica e irrepetible, y 
fue concebida, asi de rotunda y 
generosa en curvas, por Core que, 
con «Tomb Raider», Neva la accion 
3D al limite. 

Mas alia del estilo que definiera 
«Fade to Black», y quien sabe si 
pretendiendo llegar hasta el nivel 
impuesto por «Super Mario 64», se 
presenta como uno de los mejores 
titulos para la epoca navidena. 
<;Sorprendente? Esperad, y vereis. 




DEMOS 



3 SKULLS OF THE TOLTECS 




CONTROL: Raton 

INSTALACION (DOS): Desde el menu 
principal del CD, seleccionar 3 SKULLS 
OF THE TOLTECS y pulsar sobre el 
boton EJECUTAR. 

INSTALACION (WIN 95): 

Hacer doble clic de raton sobre el icono 
WSETUP, situado en el directorio 
3SKULLS del CD. 

EJECUCION (DOS): 

Entrar en el directorio en el que este 
mstalada la demo (ej. cd 3SKULLS) Y 
teclear 3SKULLS. 

EJECUCION (WIN 95): 

En el menu de programas, dentro del 
menu INICIO de Windows 95, entrar en 
la carpeta 3 SKULLS OF THE TOLTECS 
y pinchar sobre el icono 3 SKULLS OF 
THE TOLTECS. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE ViDEO: SVGA (V ESA) 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 1 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 100 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



U na divertida aventura grafica, en 
clave de humor, con el nombre 
de «3 Skulls of the Toltecs», 
ambientada en el salvaje oeste y 
creada por el grupo de 
programacion espanol Revistronic, 
de la que os ofrecemos dos partes 
en esta demo, ejecutables desde el 
menu principal de la misma. 

La primera es una "rolling demo” 
compuesta por varias de las 
secuencias cinematicas que incluye 
la version completa del juego. 

La segunda es una demo jugable en 
la que tendreis que intentar 
averiguar donde se esconden los 
revolucionarios, y tratar de ayudar 
al general Lardbelly a encontrar a 
sus camaradas. 



BUD TUCKER IN: DOUBLE TROUBLE 




CONTROL: Raton 

EJECUCION: Desde el menu principal 
del CD, seleccionar BUD TUCKER y 
pulsar sobre el boton EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: 486 DX/33 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 



A ventura grafica ralizada por 
Merit, y protagonizada por un 



compatibles 

TARJETA DE VIDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 
ESPACIO EN DISCO DURO: - 
RECOMENDADO: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 
LECTOR CD: 4X 



repartidor de pizzas que se ve 
envuelto en una de las mayores 
odiseas de su vida. Cuando estaba 
repartiendo una pizza en casa de 
un cientifico descubre una maquina 
capaz de duplicar objetos, 



momento en el que aparece el 



malvado de la pellcula que rapta al profesor, con el unico 



proposito de aduenarse del mundo. 

Existen cuatro partes distintas en esta demo: 

1. INTRO. Secuencia con la intro completa del juego. 

2. ROLLING DEMO. Presentacion automatica de algunos de los 
escenarios y situaciones, incluidos en la version completa del juego. 

3. PLAYABLE DEMO. Demo jugable de una pequeha parte de 



la aventura. 

4. CHARACTERS. Presentacion de los personajes que intervienen 



en la version completa del juego. 



0 C I 0 



TRAILER DE DAYLIGHT 

L as peliculas sobre catastrofes parecen estar de moda y 
despues del gran exito alcanzado por «Twister», esta a 
punto de estrenarse en nuestro pais «DayLight», la ultima peli- 
cula de accion protagonizada por Silvester Stallone en la que el 
famoso actor encarna el papel de una de las muchas personas 
atrapadas en el tunel que comunica la isla de Manhattan con el 
continente y tratara de guiar a los supervivientes al exterior. 
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WAR WIND 



THE MASTER OF DIMENSIONS 





CONTROL: Raton 
INSTALACION: Desde la carpeta 
WARWIND del CD, hacer doble clic 
sobre el icono SETUP 
EJECUCION: Entrar en la carpeta en la 
que se haya instalado la demo en disco 
duro (ej. WARWIND), y hacer doble clic 
sobre el icono WW. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA (VESA) 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 58 MB 
RECOMENDADO: 



E sta es una demo jugable del 
ultimo programa de estrategia 
creado por SSI, ligeramente 
inspirado en el famoso «Warcraft» 
en su desarrollo y diseno. 

La demo funciona exclusivamente 
bajo Windows 95. 

Se puede jugar un nivel entero, 
controlando a cualquiera de los 
cuatro clanes que se incluyen en la 
version completa del programa, 



CPU: Pentium 133 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



cada uno con caracteristicas y 
objetivos diferentes. 

Las acciones posibles de cada 



NOTA: La demo requiere los drivers de 
DirectX 2, de Microsoft, instalados en el 
sistema. 

Se pueden encontrar en la carpeta 
WARWIND\REDIST\DIRECTX del CD. 



personaje son accesibles pulsando 
con el boton derecho sobre el 
mismo, indicandose en la parte 
inferior de la pantalla la funcion de 



cada icono. 




CONTROL: Raton 

INSTALACION: A nivel raiz, en el CD, 
hacer doble clic sobre el icono SETUP 
EJECUCION: En el menu de 
programas, dentro del menu INICIO de 
Windows 95, entrar en la carpeta MAD 
ENGINE y pinchar sobre el icono Master 
of Dimensions Demo. 



E n «The Master of Dimensions», 
nueva aventura grafica de Eidos, 
tomamos el papel de un joven que 
debe tratar de salvar al mago Merlin 



REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 



de las garras de un poderoso 
oponente llamado el Mago del Norte. 
Para empezar, tendreis que entrar 



compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA (VESA) 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 300 KB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 100 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



en la guarida del malvado mago, y 
superar la prueba del laberinto que 
os impone. 

La demo funciona exclusivamente 
bajo Windows 95. 

Las funciones de control del 



NOTA: La demo requiere los drivers de 
DirectX 2. de Microsoft, instalados en el 
sistema. 



personaje y los iconos, se realizan 
con los botones izquierdo y derecho 
del raton, para examinar y usar, 
respectivamente. 



2013: RESCATE EN L. A. 

H ace algunos anos una pelicula de accion protagonizada por 
el Serpiente atrajo la atencion de todos los aficionados al ci- 
ne fantastico. En aquella ocasion, un ex-poh'cia convicto conse- 
guiria su libertad si lograba salvar al presidente de los Estados 
Unidos, secuestrado en la isla penal de Nueva York. Ahora, Kurt 
Russell, de la mano del director John Carpenter, vuelve a la car- 
ga en una nueva entrega con el titulo “2013: Rescate en L.A.”. 




WOODEN SHIPS 
& IRON MEN 

D emo jugable del nuevo pro- 
grama de estrategia de Ava- 
lon Hill. Se ofrece uno de los dife- 
rentes escenarios -completo- 
que componen la version comer- 
cial del programa, tanto por el 
bando americano como en el bri- 
tanico, y en versiones de uno o 
dos jugadores. 




CONTROL: Raton. Para mas informacion 
sobre la manera de utilizar los diferentes 
iconos del juego os remitimos al fichero 
WSIMDEMO.TXT que se encuentra en el 
directorio WSIMDEMO del CD. 
EJECUCION: Desde el menu principal 
del CD, seleccionar WOODEN SHIPS & 
IRON MEN, y pulsar sobre el boton 
EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: 486/25 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE ViDEO: SVGA (VESA) 
LECTOR CD: 2X 
ESPACIO EN DISCO DURO: - 
RECOMENDADO: 

CPU: DX2/66 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



BEDLAM 

D emo jugable del nuevo arcade 
3D de GTi. Se ofrecen algu- 
nos de los niveles que componen 
la version comercial del programa. 
En el primero aprendereis a mo- 
veros a traves del paisaje isome- 
trico, luchar contra los enemigos 
y utilizar diferentes objetos. 

El segundo es una mision de com- 
bate en la que controlareis tres 
robots, simultaneamente, y en la 
que habra que acabar con una ba- 
se naval enemiga. 




CONTROL: Raton. Pulsando sobre el 
boton izquierdo desplazareis vuestro robot, 
y sobre el derecho accionareis el arma 
seleccionada. 

EJECUCION: Desde el menu principal del 
CD, seleccionar BEDLAM, y pulsar sobre el 
boton EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MlNIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE ViDEO: SVGA (VESA) 
LECTOR CD: 2X 
ESPACIO EN DISCO DURO: - 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 100 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



EMPIRE 2 

D emo jugable del nuevo pro- 
grama de estrategia de New 
World Computing. 

Se ofrece el escenario de la Ba- 
talla de Agincourt, pudiendo jugar 
tanto por el bando ingles como el 
frances. El objetivo del juego es 
planear un ataque, acabando con 
todas las posiciones enemigas. 




CONTROL: Raton. Para mas infomacion 
sobre el juego os remitimos al fichero 
README.TXT del directorio EMPIRE2, del CD. 
INSTALACION: Desde el menu principal 
del CD, seleccionar EMPIRE 2, y pulsar 
sobre el boton INSTALAR. 

EJECUCION (DOS): 

Entrar en el directorio EMPIRE2, y teclear E2. 
EJECUCION (WIN 95) 

Entrar en la carpeta donde se haya 
instalado la demo en disco duro (ej. E2), y 
hacer doble clic sobre el icono E2. 
REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: 386 
RAM: 4 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA 
LECTOR CD: IX 

ESPACIO EN DISCO DURO: 9 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 
LECTOR CD: 2X 



P R E 



BATTLECRUISER 

3000AD 

R olling demo del nuevo simula- 
dor de combate espacial de la 
compafiia Gametek. 

Se trata de una secuencia en video 
con algunas de las escenas cine- 
maticas del programa. 
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EJECUCION (DOS y WIN95) 

Desde el menu principal del CD, seleccionar 
BATTLECRUISER 3000, y pulsar sobre el 
boton EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: 486/33 
RAM: 4 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA 
LECTOR CD: 2X 
ESPACIO EN DISCO DURO: - 
RECOMENDADO: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 
LECTOR CD: 4X 





VALE DESCUENTO DE 500 
EN LOS JUEGOS SENALADOS (XI 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia 

Codigo Postal Telefono 

Forma de envio contra rreembolso: Correo □ Agenda de Transporte □ 



Promocion valida, entreqando este vale, hasta el 30/1 1/96 o fin de existencias. 









Promocion valida 

en fodos los Centro Mail 

(ver ultimas paginas de la revista); 

o por correo enviandolo a: Centro Mail « 
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MDK 

O s presentamos una rolling 
demo, con imagenes reales 
del esperado arcade en 3D, de 
Shiny Entertainment, MDK -Mur- 
der, Death, Kill-, que promete 
cambiar los conceptos de progra- 
macion convencionales al incorpo- 
rar sprites y graficos vectoriales 
con regeneracion en tiempo real, 
como podreis comprobar en los di- 
ferentes zooms de la demo. Se 
compone de tres partes, GRUNT 
ATTACK, GUNTER’S LOONY BIN y 
GUNTER JR., que son ejecutadas 
de manera automatica. 



PATCH AH 64-D LONGBOW 



En el directorio APACHE 
del CD podreis encontrar 
el patch del juego AH 64- 
D Longbow. En el mismo 
directorio existe un archi- 
vo llamado INSTALL.TXT 
que os dara toda la infor- 
mation necesaria para 
que podais actualizar 
vuestro programa. 



EJECUCION (DOS y WIN 95) 

Desde el menu principal del CD, seleccionar 
MDK, y pulsar sobre el boton EJECUTAR. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: Pentium 100 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA (VESA) 
LECTOR CD: 2X 
ESPACIO EN DISCO DURO: - 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 133 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



NECRODOME 

V ersion Shareware del nuevo 
arcade de accion 3D de Ra- 
ven Software. 

Esta version funciona exclusiva- 
mente bajo Windows 95. 

Se ofrecen cinco niveles de los 
treinta que componen el juego 



hiculos llamados Raiders, aunque 


Lanzar Sonda 


1 


tambien habra momentos en que 


Recoger Sonda 


L 


luchemos a pie. 




Piloto automatico 


F 






Fuego 


ESPACIO 


CONTROL: Teclado. 


Acelerar 


A 


Movimiento 


Cursores 


Misil 


CTRL 


Fuego 


Crtl 


Frenar 


Z 


Booster 


Shift 


Ascender 


+ 


Fuego Torreta 


Alt 


Descender 


— 


Salir Coche 


Del 


Propulsion 


TAB 


Ayuda 


FI 


Ayuda 


FI 


Entrar Conductor 


Fin 


Movimiento 


Cursores 


Entrar Torreta 


Av Pag 


Mapa 


F5 






Base de Datos 


F6 




Para mas informacion sobre los 
controles del juego — asi como las 
modalidades de juego MULTIU- 
SUARIO- leed el fichero README 
-doble die- que se encuentra en 
la carpeta NECRODOME SHARE- 
WARE, en el menu de programas, 
del menu Inicio, de Windows 95. 



INSTALACION: Desde la carpeta NECROD 
del CD, hacer doble clic sobre el icono 
SETUP 

EJECUCION: En el menu de programas, 
dentro del menu INICIO de Windows 95, 
pinchar en la carpeta NECRODOME 
SHAREWARE. Una vez abierta, pinchar 
sobre el icono NECROD95S. 
REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 16 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 60 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 

NOTA: La demo requiere los drivers de 
DirectX 2, de Microsoft, instalados en 
el sistema. 



SURFACE TENSION 

D emo jugable del nuevo arca- 
de 3D de Gametek. 

Se ofrecen tres misiones del pri- 
mer mundo, sobre la superficie 
de Marte, de la version completa 
del juego. 

CONTROL: Teclado. 
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INSTALACION: Desde el menu principal 
del CD, seleccionar SURFACE TENSION, y 
pulsar sobre el botdn EJECUTAR. 
EJECUCION (DOS): 

Entrar en el directorio en el que se haya 
instalado la demo (ej. SURFACE), y tras 
configurar sonido (SETUP) y graficos 
(UVCONFIG), teclear ST. 

EJECUCION (WIN 95) 

Entrar en la carpeta donde se haya 
instalado la demo en disco duro (ej. 
SURFACE), y hacer doble clic sobre el 
icono SETUP, luego sobre el icono 
UVCONFIG y, finalmente, sobre el icono ST. 
REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: SVGA 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 14 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 100 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 48 MB 



Servicio de atencion 
al usuario 



Para cualquier duda sobre el CD 
podeis poneros en contacto con 
nosotros, de lunes a viernes, de 9 a 
2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando 
al telefono (91)653 73 17. 

Os rogamos que, en la medida de lo 
posible, lo hagais frente al 
ordenador, y con este encendido. 
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Interactive 



entertainment 






AUNQUE PARA JUGAR SOLO UNA 



Mas informacion en siguientes paginas 
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Cartas 



Micromania se resen/a el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccidn , asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefonica sobre los mismos. 



al Director 



WINDOWS 95 
ES EL FUTURO 

Soy un novato en el tema de los 
ordenadores y me he comprado 
un Pentium 100 con 8 MB de RAM 
y quiero adquirir Windows 95 por- 
que estoy viendo que casi todos 
los juegos buenos estan saliendo 
para este sistema operativo. Ahi 
van mis preguntas: Si instalo Win- 
dows 95, ^podria jugar a los jue- 
gos que tengo de MS-DOS? £Es 
cierto que Windows 95 necesita 
mucha memoria? <;Es verdad que 
Sega va a sacar todos sus juegos 
para Windows 95? por que? 

Pedro Vigara Calderon. Cordoba 

RESPUESTA: Si instalas Windows 
95 sobre tu anterior version de 
MS-DOS, en cualquier momento 
podras usarla y jugar con los jue- 
gos que ya tenias como si no hu- 
bieses instalado Windows 95. Este 
sistema operativo de Microsoft ne- 
cesita mucha memoria RAM para 
funcionar a maximo rendimiento, 
pero con 8 MB te ira bien, aunque 
en un futuro tengas que ampliarla 
a 16 MB. Por ultimo, es verdad 
que Sega va a publicar todos sus 
juegos de su linea de PC exclusi- 
vamente para Windows 95, pues 
consideran que es el soporte mas 
adecuado para los mismos, ade- 
mas de sumarse a la apuesta de 
todas las compahias por el como 
sistema operativo del futuro. 

DEMASIADO RAPIDO 

Tengo un Pentium 100 MHz y el 
juego «Theme Park», y el problema 
es que cuando empiezo a jugar 
veo que los di'as pasan muy rapido 
y la gente se mueve muy deprisa 
por el parque. La pregunta es que 
si es algo normal en el juego o de- 
bo bajar de MHz el ordenador. 

Juan E. Jurado Mateu. Valencia 

RESPUESTA: Ocurre que hay jue- 
gos antiguos que funcionan con la 



velocidad del procesador, en lu- 
gar de hacerlo de forma indepen- 
diente, y como estan pensados 
para 386 o 486, al funcionar en 
un Pentium se disparan. La solu- 
cion es bajar los MHz o bien usar 
un p rograma ralentizador de la 
CPU, software este ultimo que po- 
dras encontrar en CD-ROM de 
shareware o en Internet. 

MUCHA ANIMACION 

Me gustaria saber unas cuantas 
cosas: iEs mucho mejor «Alias 
Animator® que «3D Studio®? iSa- 
beis si hay alguna version de 
«Alias Animator® a un precio redu- 
cido? iQue libro me aconsejais pa- 
ra «3D Studio®? iDonde puedo 
conseguir IPAS para «3D Studio®? 

Cristian Duro. Barcelona 

RESPUESTA: No podemos com- 
parar equitativamente «Alias Ani- 
mator con « Autodesk 3D Studio», 
ya que trabajan sobre distintas pla- 
taformas: mientras que «3D Stu- 
dio» ya es un clasico en PC, «Alias 
Animator solo funciona en esta- 
ciones Silicon Graphics, y si quie- 
res usar este software no tienes 
mas remedio que comprar un equi- 
po de este tipo, y no son especial- 
mente baratos. En cuanto a libros 
de «3D Studio», la oferta es muy 
numerosa, y uno de los publicados 
recientemente es «Domine 3D Stu- 
dio version 4» de la editorial RA- 
MA. Sobre los IPAS, te recomen- 
damos que te dirijas a Autodesk. 

PROBLEMAS 
CON EL PATCH 

Soy un gran aficionado a los si- 
muladores de vuelo, y tengo el 
«EF2000» version 1.40, el cual 
me parece alucinante salvo quizas 
que echo de menos la posibilidad 
de la fijacion del bianco cuando se 
juega con la vista externa del 
avion. Cuando publicesteis el 
patch para el me fui disparado a 



probarlo, pero no me funciona, 
contestandome que un fichero de 
configuracion tiene distinto tama- 
no al que debiera de tener. ^Habia 
que tener anteriores actualizacio- 
nes para que ese patch funciona- 
ra, o es otro el problema? 

Juan Carlos Moreno. Vizcaya 

RESPUESTA: El patch que publi- 
camos en la revista solo funciona 
con las versiones de «EF2000» 
distribuidas en nuestro pais. La 
solucion es que busques en Inter- 
net el patch correspondiente a tu 
version del «EF2000». 

LOS BITS DEL MMX 

^El nuevo Pentium con tecnologia 
MMX tendra las mismas presta- 
ciones que la Nintendo 64 cen- 
trandonos, claro esta, en el cam- 
po de los juegos? Segun tengo 
entendido, los microprocesado- 
res de hoy en dia trabajan a 32 
bits -si no es asi' aclaradmelo-, 
;el Pentium MMX trabajara a 64 
bits? Despejadme las dudas por- 
que de ello depende una posible 
adquisicion en un futuro de mi 
equipo informatico. 

Joaquin Albert Gonzalez. Cadiz 

RESPUESTA: La tecnologia MMX 
es una ampliacion que Intel pre- 
tende incluir en los nuevos Pen- 
tium y que les dotara de mejores 
prestaciones en gestion de grafi- 
cos, sonido, video y comunicacio- 
nes. Esta ampliacion consistira en 
57 nuevas instrucciones maquina 
que manejaran registros de 64 
bits, sobre los 32 que son el ma- 
ximo actual. Se preve que empie- 
cen a comercializarse en estas 
Navidades y aunque Intel anuncia 
caracterfsticas que acercarian a 
los ordenadores equipados con 
estos micros a la altura de las 
prestaciones de la maquina de 
Nintendo, habra que esperar a 
verlo. Por ahora no son posibles 
las comparaciones. 



COMPATIBILIDAD 
ENTRE WINDOWS 

Tengo el Windows NT 3.51 
Workstation y quisiera saber, ^por 
que no me funcionan muchos jue- 
gos de Windows 95?, ya que los 
dos sistemas son de 32 bits. 
Tampoco me funciono la demo de 
«Virtua Fighter PC® y quisiera sa- 
ber si los juegos que sacara Se- 
ga funcionaran en Windows NT. 

Pablo Gutierrez. Guipuzcoa 

RESPUESTA: Aunque los dos sis- 
temas operativos de Microsoft 
sean de 32 bits y basicamente si- 
milares -Windows NT es 32 bits 
autentico, y el otro no- tienen di- 
ferencias e incompatibilidades 
que producen que aplicaciones 
que funcionan en Windows 95 no 
lo hagan en NT, y viceversa, aun- 
que si debieran hacerlo. Con el 
tiempo, Microsoft tendera a se- 
guir un criterio comun para fusio- 
nar las caracteristicas de ambos 
en un sistema operativo revolu- 
cionario en el que funcionen todo 
tipo de aplicaciones Windows. 

LO MEJOR DE ORIGIN 

Quisiera saber si en algun numero 
de Micromanfa resolveis el juego 
«Ultima VII 2: Serpent Isle®, y si es 
asi, en que numero. De lo contra- 
rio, agradeceria que me indicaseis 
donde obtener algo referente. 

Iker Basterretxea. Guipuzcoa 

RESPUESTA: Por desgracia, lo 
maximo que hemos hecho con 
ese fabuloso juego de Origin ha 
sido un punto de mira en el nume- 
ro 68 de la segunda ep oca. Pero 
cuentas con el mejor sitio para di- 
rigir tus consultas sobre el juego 
en cuestion: a la seccidn Mania- 
cos del Calabozo que regenta con 
tan buen criterio nuestro com pa- 
hero Ferhergon, y donde seguro 
encontraras respuesta a todos 
tus interrogantes. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA C/ de los Ciruelos.4 • S. Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Por Carmel o Sanchez 



LA NUEVA DOS NUEVOS ACIERTOS DEE22SHSB 

HERRAMIENTA 



NAVEGAC I ON 



V ivimos en una epoca en que todo 
esta superespecializado, y cada ta- 
rea tiene una herramienta especffi- 
ca, por muy increible y extraha que pueda lie- 
gar a parecer. 

Incluso para navegar por Internet, ese inmen- 
so universo de redes que transportan infor- 
macion por el mundo, ya tenemos un periferi- 
co especifico: el SurfMan. Y es que el 
nombre le viene que ni pintado, pues hace la 
“navegacion" por Internet aun mas facil. 





La UJtiama scttsacidn en juegos 3D W 

• Propulsa los Juogos 3D hacla un nuovo mu into de senucionea 
Uena todo tu pantnlla de rnallimo total 3D. a todo color 
Soporto grAflcos 2D y 3D para Windows 95 y acceleration de video 

* Consigue maximo rendimicnto SuperVGA 



Con el trackball movemos el cursor por la pan- 
talla, y gracias a su funcion CyberJump, con 
sus tres botones accederemos a un panel que 
aparece alrededor del cursor con las seis op- 
ciones mas frecuentes del navegador de In- 
ternet ademas de incluir comandos de Win- 
dows 95. Y todo esto sentados comodamente 
en nuestra butaca sin el engorro de los cables, 
pues SurfMan se comunica con el ordenador 
mediante senales de radiofrecuencia, lo que 
elimina tambien la necesidad de estar en linea 
directa con el ordenador, permitiendo incluso 
que haya obstaculos entre ambos. SurfMan 
funciona con Windows 3.1 y Windows 95, aun- 
que CyberJump solo funciona bajo este ultimo. 



P artiendo de la base de que Creative 
es una compama que nunca descansa 
en la optimizacion de sus productos 
para ofrecer lo ultimo al usuario, sus dos 
nuevos lanzamientos quedan completamen- 
te presentados. 

El primero es una buena noticia para todos 
aquellos que quieran la mejor respuesta grafi- 
ca de su ordenador, sobre todo en lo que a 
juegos 3D se refiere. 3D Blaster PCI va equi- 
pada con el afamado chip Verite, de Rendition, 
que mejora texturas, y permite efectos espe- 
ciales de transparencia y niebla, en altas reso- 
luciones en color 16 bits. Todo en tiempo real, 



como los juegos 3D requieren para disfrutar- 
los al maximo, sin olvidar las prestaciones so- 
bresalientes de su SVGA para los juegos 2D. 
Los contactos con los desarrolladores de soft- 
ware han propiciado que ya juegos como 
«Quake» o «Euro 96» la soporten activamente. 
En cuanto al segundo, la gama de tarjetas 
Sound Blaster INTERNETed, va destinada a 
todos aquellos que quieran sacar el maximo 
partido de sus viajes por la Red. 

Esta gama cuenta con tres modelos: Sound 
Blaster 16, Sound Blaster 32 y Sound Blaster 
AWE 32, todas ellas PnP, incluyendo software 
especifico para usar en Internet. Estos pro- 
gramas nos permitiran 
realizar llamadas telefoni- 
cas a todo el mundo con 
el precio de una llamada 
local, o acceder a la radio 
en Internet, con la unica 
necesidad de estar con- 
cetado a la Red, claro. 

Y como colofon, el anun- 
cio de que en Creative es- 
tan desarrollando Sound 
Blaster AWE 64, aun- 
que todavia sin fecha fija 
de lanzamiento, pero sin 
duda una muy buena noti- 
cia para todos los musi- 
cos digitales. 
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MAS ALLA DEL 



PENTIUM 







L a union de IBM y Cyrix esta dando sus mejores frutos 
en la realizacion de micros para PC con su Ifnea 
X86. Desde el primer IBM Blue Lightning 486 DX2 
hasta el ultimo IBM 5x86C, un micro de 32 bits equiva- 
lente al Pentium de Intel, han seguido una li'nea de calidad 
ascendente, que toca techo en la actualidad con la dis- 
ponibilidad del micro IBM 6x86 en los distintos modelos 
P120+ P133+, P150+, P166+ y P200+. El numero co- 
rrespondiente a cada modelo del 6x86 no hace referencia 
a los MHz del mismo, sino a los del correspondiente Pen- 
tium de Intel al que puede ser equiparado. Segun IBM, con 
sus modelos a 100, 110, 120, 133 y 150 MHz se consiguen 
mejores prestaciones que con el equivalente de Intel, aunque dis- 
ponga de una frecuencia de reloj -numero de MHz- mayor. 

iComo consiguen esas prestaciones con una frecuencia de reloj menor? Pues porque, al igual que el Pen- 
tium de Intel, el 6x86 esta dotado de arquitectura superescalar -dos lineas de flujo de intrucciones- y FPU 
-unidad de punto flotante- de 80 bits con interfaz de 64. Ademas, tiene diseho superpipeline -con siete 
etapas-, su bus de datos es de 64 bits, y el nucleo del micro esta optimizado para procesar mas ins- 
trucciones mediante el empleo de avanzadas tecnicas de arquitectura de micros que usa tambien Intel en 
su Pentium Pro. 

Pero, eso si, consiguiendo tambien que el 6x86 sea compatible con la mayoria de los chipsets y sockets 
-de las placas actuales- preparadas para Pentium, cosa que Intel no consiguio con el Pentium Pro. 

Con este nuevo micro, IBM abre nuevas expectativas de futuro para el mercado del PC, que se ven am- 
pliadas si decimos que estan trabajando sobre estos micros para ofrecernos los primeros productos ba- 
sados en M2 para el ano que viene. 



LA ERA DE LA 



FOTOGRAF I A DIGITAL 



Y a os lo venimos dicien- 
do desde hace bastan- 
tes meses, pero esta 
vez va en serio. Tirad a la basu- 
ra vuestras camaras fotografi- 
cas convencionales y prepara- 
os para olvidaros de los 
carretes de pelicula. Ya nos avi- 
saron Kodak y Fujitsu de que 
los bits se estaban imponiendo 
al revelado, pero ahora Casio y 
Canon nos confirman el domi- 
nio en un futuro proximo de las 
camaras digitales. 

La Canon Powershot 600 es una camara de manejo convencional pero de funcionamiento digital, que 
almacena imagenes en su memoria o en una tarjeta PCMCIA III de 170 MB. Estas imagenes pueden ser 
trasmitidas a un ordenador para su tratamiento, aunque tambien pueden personalizarse en la misma ca- 
mara anadiendole informacion como fecha y hora o incluso comentarios hablados, pues tambien equipa un 
microfono en miniatura. 

En lo que se refiere a Casio, ha sacado al modelo su gama -que consta de cuatro modelos- de camaras 
digitales con visor en color incorporado, para que hagamos solo las fotos que queremos hacer y las po- 
damos visualizar en el instante de hacerlas, y desecharlas si no nos gustan. El almacenamiento de ima- 
genes lo hacen directamente en memoria, sin necesidad de tarjetas, y ademas de poder transferirlas a un 
PC tambien las podremos ver en una television, o grabarlas en video. 
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it Creative incorpora la 
arquitectura de memoria 
RAMBUS en su nueva tarjeta 
Graphics Blaster MA302. Con 
esta tecnologia la tarjeta 
consigue un ancho de banda de 
500 MB por segundo -mas de 
un 25% mas rapida que VRAM- 
que permite la reproduccion 
simultanea de mas de 3 
ventanas de video en Windows, 
segun la propia Creative. 

icMientras la salida al mercado 
del MMX va a sufrir un ligero 
retraso debido a las pocas 
aplicaciones que lo soportan 
por ahora, Intel no se duerme 
en los laureles y publica una 
version de su Pentium 150 MHz 
para ordenadores portables, 
dejando los 1 00 MHz y los 120 
MHz como configuration base 
en este tipo de ordenadores. 

★ Los chips del futuro se 

fabricaran con una nueva 
tecnologia que aumentara su 
capacidad disminuyendo 
radicalmente aun mas su 
espacio, y ello se conseguira 
sustituyendo los haces de luz 
normal que se proyectan sobre 
el silicio para realizar las 
marcas por haces de luz 
ultravioleta que tienen una 
longitud de onda mucho menor. 

+ En los primeros meses del 
ano proximo saldra al mercado 
una version del Pentium Pro de 
Intel para el usuario no 
profesional, llamada Klamath. 
Tendra una frecuencia de reloj 
de 266 MHz y estara disehado 
para mejorar la velocidad del 
Pentium Pro ejecutando 
aplicaciones de 16 bits, pues es 
mas lento que el Pentium en 
este aspecto. 

★ En Estados Unidos, idonde 
si no?, hay una empresa que 
planea -en 1.999- mandar a la 
Luna dos pequehos vehiculos 
equipados con camaras de 
video. Los vehiculos se 
moverian por la superficie de la 
Luna manejados a distancia 
desde un parque de atracciones 
en la Tierra. Este curioso paseo 
lunar estara al alcance de 
cualquiera que asista al parque, 
y tendra un coste global para 
los organizadores de 200 
millones de dolares. 





Tecnomamas 



DATOS 



EN MOVIMIENTO 



SIGUE 





rogresivamente, el disquete 
cede terreno a los dispositivos 
removibles de almacenamien- 



SUPERANDOSE 

S olo han pasado cuatro meses desde que os presentamos 
la ultima grabadora de CD de Philips, y ya podemos anun- 
ciar un nuevo modelo que la supera con creces. 

Se trata de la CDD2600, capaz de grabar CD-ROM de 640 MB 
-o 74 minutos de audio- a doble velocidad y leer a sextuple to- 
dos los formatos estandar de CD. 

Ademas, como es SCSI, funciona en cualquier ordenador do- 
tado de una tarjeta de este tipo, no solo en PC. Su buffer in- 
terno de 1 Megabyte aumenta la velocidad de transferencia 
de datos, y el sistema de escritura incremental de paquetes 
(IPW) le permite grabar de cualquier fuente y en varias sesio- 
nes, ademas de estar dotada de un mecanismo de acceso op- 

tico I neal que le confiere a 
— las grabaciones que hace 



to masivo, que cada vez estan pre- 
sentes en mayor numero en el merca- 
do, y por consiguiente a precios mas 
asequibles. Esta tendencia continuara 
hasta lograr que se monten este tipo 
de unidades en cualquier equipo, lo 
que seguro ocurrira, y quien ha puesto 
la ultima piedra para propiciarlo ha si- 
do SyQuest. 

El EZFIyer230 es una unidad de disco 
duro extraible de 3.5 pulgadas y una 
capacidad de almacenamiento maxima 
de 230 MB. Con un tiempo de acceso 
medio de 13.5 milisegundos, una tasa 
de transferencia de 1.25MB/segundo 
en la version paralelo (2.4 MB/seg. en 
la SCSI), y un precio inferior a las 
40.000 pesetas -y 4.000 pesetas los 
discos-, esta nueva unidad de almace- 
namiento de SyQuest se convierte en 
el competidor mas peligroso del popu- 
lar y extendido Zip de Iomega. 

La unidad es de reducidas dimensiones 
y de poco mas de medio kilo de peso, 
lo que nos permitira no solo llevarnos 
los discos a cualquier parte, sino tam- 
bien la unidad misma. Cuenta ademas 
con la experiencia adquirida de las de- 
ficiencies de perifericos similares y de 
las preferencias y necesidades de los 
usuarios, lo que se ha traducido en una 
realizacion de la puerta de la unidad de 
tal forma que no entre el polvo, un bo- 
ton de expulsion automatica con una 
sola pulsacion, y un funcionamiento 
exactamente igual al de un disco duro. 



\ una mayor seguridad, 
precision y durabilidad. 






Para mas information 
contactar con DMJ (91- 
3198562). 



EL JOYSTICK POR | 

M icrosoft sigue impulsando a toda ma- 
quina su Windows 95 como la plata- 
forma de juegos definitiva y, ique me- 
jor forma de hacerlo que creando un pad 
especifico para ella? Y como era de esperar, 
tenia que ser una mezcla de funcionalidad y di- 
seno, dos aspectos en los que a Gates le gusta 
estar en vanguardia. Y por ello ha realizado su 
pad en el estilo de “cuernos” que caracteriza 
al de PlayStation y en el que participa tambien 
el de la Nintendo 64. Pero no es lo unico que 
ha adoptado de los 
pads de consola, 
puesto que el Si- 
dewinder -como 
ya ocurria con algu- 
nos pads de 3DO- 
tiene una ranura de 
expansion para co- 
nectar hasta cuatro 
pads en serie y 
usarlos simultanea- 
mente en partidas 
multijugador. 

La gran cantidad 
de botones de que 
dispone tambien 



LOS CUERNOS 



llama la atencion, aunque no tanto los seis de 
accion como los dos de fuego situados en su 
parte trasera; la funcionalidad de los seis boto- 
nes esta condicionada a que el juego los sopor- 
te, pues por diseno interno son independientes. 
Incorpora, ademas, como gran novedad un bo- 
ton que auna ocho funciones que antes solo es- 
taban disponibles en forma de multi-botones. 
Comodo y ergonomico, su precio aproximado 
sera de 7.900 pesetas, y estara disponible en 
breve para los jugones mas exigentes. 
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PRECUNTA I: 

cQue equipo de programacion ha realizado Alien Trilogy? 
Tripulante I : Rebel Act Studios. 

Tripulante 2: Probe 
Tripulante 3: No lo se. 

• m i 

PRECUNTA 2: 

dPartiendo de que version se ha desarrollado la de PC? 
Tripulante I : Esta basado en la version de Playstation. 
Tripulante 2: Se me escapa la pregunta, no sabria que decir. 
Tripulante 3: En ninguna version anterior, es totalmente nuevo 

PRECUNTA 3: 

cCon que equipos se ha trabajado en el disefio del juego? 
Tripulante I : Pentium Pro Advanced 
Tripulante 2: Silicon Graphics. 

Tripulante 3: Pentium Pro Advanced 



Hay un alien entre las paginas de 
Micromama este mes. Concreiamenie, 
uno en esta. Se le detecta 
rapidamente porque cuando le 
preguntan siempre miente. Asi que 
hemos hecho varias preguntas a 
los tripulantes de la nave para tratar 
de adivinar quien es. Pero Ojo, ten en 
cuenta que los otros tripulantes 
pueden equivocarse en sus 
respuestas, pero no en todas .... 

dSerias capaz de saber quien es nuestro 
Alien infiltrado? Merece la pena, tu ayuda 
puede ser recompensada con alguno de estos 
premios: 



I 



EN?*\0 






liC 




Primeros premios IDIEZI: Un 
I Reproductor de Video sony y 
. el pock de videos Alien Trilogy, 



Segundos premios IDIEZI: El 
juego Alien Trilogy y una 
camiseta en 3-D de Alien. 



X 



Terceros Premios IDIEZI: El 
juego Alien Trilogy. Ademas, tu 
eliges el Formato. 
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Bases del concurso ALIEN TRILOGY 

1. - Podran participar en el sorteo todos los lectores de la revista 
MICROMANIA que envien el cupon de participacion , con las respuestas 
correctas a la siguiente direccibn: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista 
Micromania ; Apartado de Correos 328 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en el sobre: "CONCURSO ALIEN TRILOGY". 

2. - Oe entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se 
extraeran OIEZ que seran ganadores de un video Sony , un pack de tres 
videos de Alien Trilogy y un juego la elegir entre PC CD-ROM, 
PlayStation o Saturnl. Posteriormente se extraeran OIEZ cartas mas que 
ganaran un juego de Alien Trilogy y una camiseta con Alien en 3-0. Y 
por ultimo se elegiran otros DIEZ ganadores, que recibiran un juego de 
Alien Trilogy. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de 
matasellos de 26 de octubre de 1996 al 29 de diciembre de 1997. 

4. - La eleccibn de los ganadores se realizara el 3 de enero de 1997 y 
los nombres de los ganadores se publicaran en el numero de febrero 
de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacibn total de 
sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del 
concurso: ARCADIA SOFTWARE, ACCLAIM y HOBBY PRE5S, S.A. 
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CUPON DE PARTICIPACION ALIEN TRILOGY 

Nombre ...... 

Apellidos 

Direccibn 

Localidad 

C. Postal 

Poblacibn Telefono.. 



El alien se ha escondido bajn el tripulante (1,2b 3): 



Caso de resultar ganador quiero el juego en formato: 
J Saturn □ Playstation J CD-ROM (PC) 




□ SI, deseo recibir informacion de los proximos lanzamientos de Acclaim 
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i Vive toda la 
pasion del 
baloncesto! 



NBA Live refleja el estilo de la 
NBA. Animaciones y graficos 
completamente renovados se 
combinan con una 
impresionante jugabilidad 
para disfrutar con la NBA mas 
espectacular hasta la fecha. 

Las estrellas de la NBA se 
mueven de forma tan fluida y 
realista que junto a los 
nuevos angulos de camara y 
los comentarios de juego, te 
veras situado en el mismo 
centro de la accion. Esta NBA 
es todo un espectaculo. 

• Animaciones 3-D 
poligonales tomadas de 
jugadores reales de la NBA. 

• NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 

• Los 29 equipos oficiales de 
la liga NBA. 

• Mas de 300 estrellas de la 
NBA - incluyendo los 
Rookies. 

• Equipos All Star y 
personalizables. 

• Opcion Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

• Construye tus propios 
jugadores (en 16 bits). 
WINDOWS 95 • PC CD 
Mega Drive " 

Super NES 
PlayStation ™ 

Sega Saturn™ 
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Otros EA SPORTS ” disponibles: 



TOUR 97 



SPORTS 

IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME® 



ONIC ARTS SOFTWARE ; i^-:o B|bdewFuiino Gonzalez 23 bis Planta 1 . Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

teiefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 




/ Vive toda la pasion del futbol! 








Otros EA SPORTS disponibles: 

NBA MADDEN 
LIVE 97 B97 
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Llega FIFA 97. Un juego 
sorprendente y completa- 
mente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de 
los 32 bits. La captura digital 
de las habilidades con el 
balon de David Ginola ofrece 
un realismo total en los 
movimientos, mientras que la 
tecnologia MotionBlending™ 



ha modelado jugadores de 
increible suavidad y 
definicion. 

Ademas, el innovador 
modo "alta velocidad" 
permite una jugabilidad tipo 
arcade muy rapida que se 
anade a la sofisticada 
simulacion por la que 
FIFA es legendario. 



i Ni siquiera el futbol real te 

ofrece tanto! 

• Mas de 4.000 jugadores con 
nombres reales. 

• 12 ligas internacionales. 

• 70 selecciones nacionales. 

• Opcion Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

• Configura tus propios 
jugadores (en 16 bits). 



WINDOWS 95 
PC CD 

Mega Drive™ 
Super NES™ 
PlayStation™ 
Sega Saturn™ 



• Opciones de juego 
en pista cubierta 

o estadio a cielo 
abierto. 

• NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 

• Animaciones 3D 
poligonales en 
tiempo real, capturadas 
de David Ginola. 



TRADUCIDO 

< CMIULANO 



SPORTS 



PGA 
TOUR 97 



NHL97 



IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME* 



Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufi no Gonzalez 23 bis Planta 1 . ’ Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax 91-754 52 65 

telefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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Visitamos las oficinas de Westwood Studios, en Las Vegas 



Desde que en 1.985 Brett Sperry y Louis Castle fundaran Westwood 
Studios en Las Vegas, la capital mundial del juego amplio con una 
acepcion mas este concepto, en referencia al ocio informatico. 

Han pasado once anos desde entonces, hasta el 19 de septiembre de 
1.996 cuando la compania presento a la prensa mundial, de forma 
oficial, sus dos nuevos proyectos; sus dos nuevas obras maestras, en 
las que la experiencia acumulada durante algo mas de una decada se 
ha puesto al servicio de las demandas de los jugadores mas exigentes. 
«Lands of Lore: Guardians of Destiny» y «Red Alert» ya estan a punto. 
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E l viaje fue largo, y cansado. Pero 
mereda la pena. No todos los dias 
se tiene la oportunidad de viajar 
hasta la mitica metropolis de Las 
Vegas -mucho vicio y mucho jue- 
go, creednos- ni, sobre todo, de 
visitar el sancta sanctorum de una de las com- 
pafiias mas admiradas y respetadas del univer- 
so del videojuego. 

Mientras haciamos esfuerzos por olvidarnos de 
lo rapido que se volatilizaron los dolares en las 
mesas de juego de los casinos -;que otra cosa 
se puede hacer en esta ciudad?- la noche an- 
terior, procurabamos concentrarnos en todos y 
cada uno de los detalles del corto, pero intenso 
tour por los estudios de Westwood, compro- 
bando, una vez mas, como el exito no solo no 
se debe nunca a la suerte, sino que hasta el 
mas minimo detalle se cuida al maximo en lu- 
gares como este. 

Westwood siempre ha hecho gala de la nove- 
dad, la originalidad y la frescura en sus pro- 
ducciones, pero de unos cuatro ados a esta 
parte ha sido cuando se ha producido la verda- 
dera explosion de genio de la compania. Bue- 
na parte de la culpa descansa sobre la base ► 



Durante una decada, 
Westwood siempre 
ha aportado 
algo nuevo 
y original al software 
mundial, en todas 
y cada una de 
sus producciones 



conozca «e&^» ya sabra que 
a cabo con el casi una reestruc- 
turacion total del concepto de videojuego, au- 
nando en un programa de estrategia -en apariencia un 
genero tan estereotipado- un guion increible, algunas 
secuencias cinema ticas gloriosas y una verdadera peli- 
cula en FMV. La combinacion de todos estos ingredien- 
tes, con la maestria que la compania ha demostrado en 
multiples ocasiones, se vuelve a repetir en sus nuevos 
proyectos. Pero, por ahora, centremonos exclusivamen- 
te en las secuencias cinematicas. "3D Studio" y "3D Stu- 
dio MAX". Ahi esta todo el misterio de algunas de las 
mas bellas imagenes que llevamos viendo casi durante 
dos anos en las ferias mas importan- 
tes del mundo. Un detalle riquisimo, 
un trabajo impresionante, unas ani- 
maciones magnificas..., y algunas 
constituyendo parte real de la accion 
del juego -caso de « Lands of Lore 2», 
con algunos personajes- Pero, aun 
esta por ver si, en las versiones fina- 
les, se incluiran estas escenas con pa- 
leta de 16 bits, o unicamente se incor- 
poraran en 256 colores, lo que, por 
otro lado, podria no reflejar en su to- 
talidad la increible calidad de las ani- 
maciones originales, ni del esfuerzo 
en ellas invertido. Un pequeno mis- 
terio, por el momento. 
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ATRAPANDO LA REALIDAD 



a grabacion, digitalizacion e inclusion de actores reales 
en los juegos de Westwood no es algo desconocido. Si 
nos sorprendio algo mas descubrir como en sus estu- 
dios de grabacion de video, el color verde, y no el azul, do- 
rninaba la escena. La causa, segun nos explicaron, era que "el 
color verde es menos habitual en cualquier indumentaria que 
el azul -el otro que habitualmente se emplea en estos traba- 
jos-, por lo que al insertar una pista de video grabada en pan- 
talla verde, sobre un escenario virtual, es mas sencillo elimi- 
nar el fondo, obteniendo un resultado mucho mas real". 

No menos impresionante era el equipo que, trabajando en 
tiempo real, conectaba varias camaras de video con un sis- 
tema informatico de proceso digital de imagen en tiempo 
real, de modo que se obtenia, al mismo instante de grabar, 
una previsualizacion de la escena final, tal y como quedaria 
en el juego. Despues, solo hay que eliminar en el montaje 
las partes que 
no interesen, 
y el trabajo es- 
tara listo. 

Y, por ultimo, 
los efectos es- 
peciales. Por- 
que no solo de 
efectos por 
ordenador van 
a vivir «Red 
Alert»y«Lands 
of Lore 2», si- 
no que la uti- 
lleria, el ves- 

tuario y demas aparejos utilizados, que vistos de cerca son 
mas falsos que un duro de carton, presentan un aspecto ate- 
rradoramente realista en pantalla. Su fabricacion se hace in 
situ en Westwood, con muy diversos materiales. Y creednos 
si os decimos que no creeriais en lo que puede convertir un 
trozo de poliestireno expandido, tratado con sabiduria. 






LA MAGIA DEL SONIDO 



Los nuevos 
proyectos 

de 

Westwood 
incorporan 
algunas de 
las mas 

bellas 

imageries 
jamas vistas 
en las 
secuencias 
cinematicas 
de un juego 



A unque parezca mentira, UNA sola persona se encarga 
de la composicion, arreglos, orquestacion, edicion y 
grabacion de las bandas sonoras de TODOS los pro- 
gramas desarrollados en Westwood. Un genio, eso si, que du- 
da cabe, cuyo talento cuenta con el apoyo de una infraestruc- 
tura tecnica impresionante, en la que DATs, mesas de mezclas 
y grabacion, ordenadores -Mac y PC-, guitarras electricas, ba- 
terias, instrumentos de viento, etc., se mezclan con la siempre 

inestimable colabora- 
cion del resto del per- 
sonal de Westwood, 
siempre dispuestos a 
poner la voz para unos 
alegres canticos, si se lo 
piden amablemente. 

Lo mas sorprendente 
no es esto, sino que las 
bandas sonoras de 
« Lands of Lore: Guar- 
dians of Destiny» y 
«Red Alert» son, senci- 
llamente, increibles. 
Perfectas en ambientacion, caneras -los guitarreos de «Red 
Alert» son explosivos-, completamente distintas entre si, y en- 
tre cada uno de sus temas... la atmosfera, esa magia tan espe- 
cial que se merece la epoca medieval, o ese derroche de adre- 
nalina en la guerra, es algo que la banda sonora de ambos 
juegos ya tienen asegurado con total garantia. 



cimentada con «Lands of Lore», la serie «Ky- 
randia» y el excepcional «Command & Con- 
quer*, programas cuya presencia en el am- 
biente de los estudios de la compama se hace 
inevitable nada mas entrar, al contemplar una 
pared repleta de premios, de todas partes del 
mundo, dedicados a estos juegos. Sin embar- 
go, el sistema informatico de redes y servido- 
res que la compama tiene montado, aglutina 



TODO lo que aqui se ha programado -habla- 
mos de codigo, rutinas, material grafico, len- 
guajes, APIs, herramientas, etc- desde el mis- 
mo instante de la fundacion de Westwood, 
aparte de servir de base para la gestion, su- 
pervision, control e intercambio de datos entre 
la legion de programadores que allf trabajan. 
Algo que facilita, en la medida de lo posible, el 
trabajo a realizar. Y, ademas, crece dia a dia. 



Pero, con los dos nuevos proyectos en mente, 
«Lands of Lore: Guardians of Destiny» y «Red 
Alert», practicamente acabados y constitu- 
yendo el verdadero objetivo de nuestra visita, 
nos centraremos en los detalles mas impor- 
tantes de los estudios, y del trabajo que en 
determinadas secciones alii se realiza, en re- 
ferenda a estas dos verdaderas maravillas de 
la programacion. 
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Lands of Lore, 

Guardians of Destiny 




E l escenario creado para el 
primer contacto real con el 
juego no podia ser menos 
fantastico que el propio 
programa, con plantas, sonidos, 
fuentes y demas, que nos hacian 
creer estar en un extrafio paraje, 
sin salir del salon de un hotel. Pero 
lo importante es otra cosa. 
iQue puede hacer a «Lands of 
Lore 2» mejor que su predecesor, 
hoy considerado por muchos 
como el mejor RPG de todos los 
tiempos? Todo. 




“El usuario tendra todo 
aquello con lo que 
siempre ha sohado: 
sentirse realmente en el 
interior del juego” 

Louis Castle, en la presentacion de 

«Guardians of Destiny» 



Si de crear 
atmosferas se trata, 
en Westwood son 
unos maestros. 

La “selva" fabricada 
para la presentacion 
de « Guardians of 
Destinyn, FX 
incluido s, fue algo 
digno de ser 
contemplado. 



Asi de contundente se mostraba 
Louis Castle en la presentacion del 
programa. “Nuestro objetivo", 
afirmaba Castle, "era crear una 
experiencia real que consiguiera lo 
que muchos jugadores siempre 
han deseado: sentir que estan 
dentro del juego. «Guardians of 
Destiny» esta hecho a base de 
situaciones excepcionales, que 
volvieron locos a los 
programadores durante su 
concepcion, pero que 
entusiasmaran a los usuarios. Los 
personajes son inteligentisimos, y 
se comportan de un modo 
totalmente realista”. 

La tecnologia 3D de que hace gala 
«Guardians of Destiny** podria 
hacer que lo equiparasemos, en 
cierto modo, a titulos como «Duke 
Nukem» o «Quake» -excluyendo, 
claro esta, las secuencias 
cinematicas, rompiendo la habitual 
rigidez de los entornos de los RPG. 
La resolucion SVGA, los efectos de 
luz, la absoluta libertad de 
desplazamiento por las tierras, 
enemigos jamas vistos, el 
potentisimo sistema de hechizos 
incluido, o los casi ciento 
cincuenta items diferentes 
distribuidos por todo el mapeado, 
son solo algunos de los detalles 
que haran de «Lands of Lore. 
Guardians of Destiny**, 
probablemente, el mejor juego de 
rol editado hasta la fecha. 










Reporta j e 



La estructura de «Red Alert», 
hace de las secuencias 
cinematicas, y su diseho, 
una parte totalmente 
indispensable en el proyecto. 






Red Alert 



M ejor rojo que muerto. 
Ese es el “terrible" 
-para los yankis, claro- 
slogan de «Red Alert*. 

Y es que, a diferencia de «C&C», 
aqui el enemigo si es identificable 
con cierta situacion politica -hoy, ya 
historica— de la vida real. 

Brett Sperry, entusiasmado, decia: 
“Hemos situado la accion de «Red 
Alert* en una epoca anterior a la 
desarrollada en «C&C», para que se 
puedan comprender mejor los 
argumentos, y resulte mas sencillo 
penetrar en todos los secretos. Pero 
lo verdaderamente importante es la 
increible mejora en IA, y en general, 
en todo lo relacionado con 



tecnologia y tecnica de 
programacion, con nuevos 
comandos, acciones, unidades y 
estructuras, opciones de juego en 
red local para seis usuarios 
simultaneos y el editor de escenarios 
y misiones que incluye «Red Alert*. 
Hemos superado lo insuperable.” 

A alguien, quiza con cierto aire de 
inquisidor, se le ocurrio poner en un 
aprieto a Brett con una cuestion algo 
“inocente”. 'Tras «C&C», y viendo los 
juegos que han aparecido, como 
«Warcraft 2», “Civilization 2», etc., 
screes realmente que «Red Alert* 
aportara algo nuevo?” 

La respuesta no se hizo esperar. 

“Por supuesto”, afirmo Sperry, “ya 
que me estas hablando de juegos 
cuya idea basica es muy distinta. 
“Civilization 2», por ejemplo, es una 
estrategia pura solo apta para 
usuarios realmente fanaticos del 
genero, pero muy poco atractiva 
para el gran publico. Otros 
programas solo ofrecen al usuario 
acciones muy limitadas y simples, 
como la produccion y explotacion de 
minerales, o la fabricacion de unas 
cuantas armas, y poco mas. «Red 
Alert* tiene todo lo que los demas 
juntos pueden ofrecer, ademas de 
estrategia a raudales, accion, 
aventura... Es el mejor programa y el 
mas complete del genero que se 
puede encontrar.” 
iAIguna duda? Por si os sirve de 
referencia, el tiempo que estuvimos 
jugando nos basto para comprobar 
que, si a lo mejor alguien no 
considera que sea el mejor, si que 
deja muy atras a «C&C». Y eso, ya 
es una garantia para la version final. 




u «Red Alert » tiene todo 
aquello que pueden 
ofrecer otros juegos, 
y, ademas, va mucho 
mas alia... accidn, 
aventura, estrategia... 
lo tiene todo " 

Brett W. Sperry, en la presentacion 

de «Red Alert» 
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Consold porta'til R-Zone con los juegos 
Batman Forever, Virtu a Fighter, Vitua Cop, 
Daytona USA, Viitua Fighter 2 y Toshinden 



1 



Si eres un amante de la estrategia y del reto, ahora 
tienes la oportunidad de demostrarlo. 



Hazte 



genio 



Lights Out y jjParticipa!! 
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CUPON DE PARTI Cl PAC ION LIGHTS OUT 

Nomhrp 



Apellidos 

Direccion 



Provincia C. Postal 

Tplpfnnn 



Centro El Corte Ingles (localidad): 

Numero de Puzzles resueltos: 

Este cupon no es valido sin la firma de la persona responsable. 



\ 



BASES DFLA COMPETICION 



1. - COMO PARTI C I PAR : Podran participar los lec- 
tores de MICROMANIA que entreguen el cupon de 
participacion con sus datos, en cualquiera de los 
centros de El Corte Ingles donde se celebre la 
competicion. ( ve r lista bajo estas bases) 

2. - CUANDO : El concurso se celebrara los dfas 23 
y 30 de noviembre (de 4 a 8,30 de la tarde) y el dfa 
7 de diciembre (de 12 a 2 y de 4 a 8,30). 



3.- GANADORES : De entre todos los participantes 
de cada centro, resultaran ganadores aquellos tres 
que consigan resolver mayor numero de puzzles. 
Cada jugador solo podra obtener un premio. 



4.- PREMIQS : Los 3 mejores clasiFicados por cen- 
tro recibiran un Lights Out de regalo. Asf mismo, el 
primer ganador podra elegir entre una consola por- 
tatil R-Zone con los seis juegos disponibles y un 
Video QUEST Telecomputer. Los premios no seran, 
en ningun caso, canjeables por dinero. 



3- BASES COMPLETAS : Estaran publicadas en los 
centros de la competicion. Cualquier supuesto que 
se produjese no especiFicado en ellas, sera resuel- 
to inapelablemente por los org^nizadores del con- 
curso: BIZAK, EL CORTE INGLES Y HOBBY PRESS. 



Micromania, Bizak y 
El Corte Ingles 
te convocan al 
“Concurso Nacional de 
Lights Out” 



jHay mas de 100 Lights Outs en juego! 
Ademas, jlos ganadores de cada centro 
podran elegir entre estos dos estupendos 
regalos! 



Video QUEST Telecomputer 
El ordenador educativo para 
jugar en el televisor 



C0NCERTAD0S 



CENTROS 



• En todos los centros El Corte Ingles de: Barcelona, Cordoba, Leon 
Madrid (excepto Serrano), Malaga, Marbella, Murcia, Palma de 
Mallorca, Sabadell, Valladolid, Vigo, Vitoria y Zaragoza. 

• Y en los centros de El Corte Ingles: P. Duque y Nervion de Sevilla; 
Genii de Granada; Uria de Oviedo; Av. Jose Mesa y Lopez, 18 de Las 
Palmas de Gran Canaria; Ramon y Cajal de La Coruna; Gran Via de 
Bilbao; Pintor Sorolla y Nuevo Centro de Valencia y Maisonnave de 
Alicante. 
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C/M6ndez Alvaro, 57 • 28045 Madrid 
Tel.: 539 98 72 • Fax 528 83 63 

Rebel Assault, TIE Fighter, X-Wing, Their Finest Hour. The Battle of Britain, Baftiebawks 1 942 Indiana Jones and the Fate of Atlantis ™ y © 1 996 lucasfilm Ltd. Juegos Secret Weopons of the Luftwaffe, The Secret of Monkey Island ,Monkey Island 2: Le Chuck's Revenge, 
Manioc Mansion: Day of the Tentacle, Sam & Max Hit the Road w y ©1 996 LucosArts Entertainment Company. Reservados todos los aerechos. Usados bajo autorizocion Sam & Max es una morca registroda de Steve Purcell. 
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PC Futbol 5.0 

Mucho mas futbol 



DINAMIC MULTIMEDIA 

En preparacion: PC (DOS), 
PC CD (DOS, WIN95) 
DEPORTIVO 



Renovarse o morir. Es la maxima de 
Dinamic Multimedia aplicada al juego 
del futbol patrio y, siguiendola, han 
deddido dar un salto cuantitativo 
respecto a anteriores versiones. 

La proxima version 5 vera la luz antes 
de Navidades, dejara irreconodble el 
concepto que todos conocemos sobre 
«PC Futbol» como programa, y 
empequeiiecera a versiones anteriores. 
Por todo. Tanto por los revolucionarios 
cambios como por las increfbles 
novedades y el grado de detalle que se 
conseguira en todos sus aspectos: 
simulation, base de datos y manager. 

La simulation va a sufrir el cambio mas 
espectacular: el entomo de juego sera 
3D autentico, con sus vistas, zooms, 
rotaciones y camaras; y con jugadores 
pianos realizados a base de sprites 
pianos tratados como texturas. El detalle 
de los cuatro tipos de'estadios sera 
inusitado, con todos los elementos 
presentes en los campos reales -y no 
solo los graficos, ya que tambien habra 
comentarios y sonido ambiente-. 

La base de datos se va a ampliar 
considerablemente. Y no es una 
afirmation gratuita, ya que se va a 
incluir information puntual -presentada 
de una forma mas profesional y 
extensa- de equipos y jugadores de la 
Liga espanola hasta la 2- Division B. Se 
aumentara, por tanto, de manera 
considerable el numero de equipos con 
los que podremos jugar. 

Las mejoras que se realizaran sobre la 
parte manager -y ProManager- tambien 
van a convertirse en parte destacada de 
«PC Futbol 5». 




Este es el nuevo aspecto que tendra el menu de la Liga Promanager, en el que 
podemos apreciar las principales novedades respecto a la anterior version. 




Sera mucho 
mas que una 
nueva version. 
Se trata de un 
nuevo juego, 
un gran salto 
con respecto a 
los anteriores 
«PC Futboh 




Habra mucho 
mas futbol, 
mas realista 
y mas completo 



Ademas de la Liga espanola y las 
competitions europeas, podremos 
jugar la pretemporada con nuestros 
equipos, pudiendo contratar 
entrenador, fisioterapeuta, secretario 
tecnico, e incluso cuidador del cesped. 
Todas las gestiones que rodean a un 
gran club de futbol se plasmaran de 




forma pormenorizada: contratacion, 
lesiones, seguros, entrenamiento 
espetifico, o primas estaran bajo nuestro 
control, asf como la ampliation y mejora 
del estadio, y la construction en el 
mismo de tiendas, cafeterias..., y todos 
los aspectos finantieros del club. 

C.S.G. 
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Muppet Treasure Island 

| Los Telenecos multimillonarios 



ACTIVISION 

En preparation: PC CD 

AVENTURA INFANTIL 




Los populares telenecos creados por Jim 
Henson no tardaran en asomarse a las 
pantallas de nuestros PCs gradas a una 
superproduccdon de Activision, basada 
en la ultima pelfcula protagonizada por 
los munecos mas famosos de la tele. A 
priori, el publico al que ira dirigido este 
programa sera el infantil, aunque 
aseguran que hara las delidas de todos. 
Para empezar, pocas veces se ha visto 
tal despliegue de medios en el 
desarrollo de un videojuego de caracter 
infantil. Y es que sus responsables se 
estan gastando la nada despredable 




Pocas veces 
se ha visto tal 
despliegue de 
medios en el 
desarrollo de 
un videojuego 
de caracter 
infantil 



cifra de dos millones de libras esterlinas 
para dar vida a la rana Gustavo y 
compama, en lo que sera un fiel reflejo 
de sus aventuras dnematograficas en 
busca de la Isla del Tesoro. 

Entre otras cosas, esa bonita cantidad de 
dinero esta siendo invertida en el diseno 
y creadon de un revolucionario sistema 
de presentacion de graficos, que 
integrara a los populares telenecos con 




La integracion de los personajes —tanto munecos como actores-— con los 
decorados promete ser de lo mejorcito visto hasta la fecha en producciones de 
este estilo. Esta imagen plasma lo dicho. 



unos decorados coloristas realizados a 
mano, con ese toque especial de las 
producdones de Jim Henson. 

Todo se basa en un sistema en el que 
dos camaras realizan el trabajo de 
filmar, por un lado, a los actores sobre el 
clasico fondo azul y, por otro, los 
"storyboards" del juego. Mas tarde este 
material se digitaliza utilizando 
maquinas Silicon Graphics y se edita 
con software "Flint and Flame". El 
resultado, segun las primeras imagenes, 
sera sorprendente, consiguiendose una 
perfecta simbiosis entre los personajes 
— munecos y actores — y los decorados. 
El resto de los aspectos que rodean a 
esta superproduccion no son menos 



espectaculares. La banda sonora, por 
ejemplo, corre a cargo de Han Zimmer, 
quien ya colaborara en «E1 Rey Leon». 
Tampoco se esta descuidando la 
vertiente educativa del juego, ya que 
estara representada por actividades que 
iran aparedendo a lo largo de la 
a ventura. Ademas, el juego contara con 
otras actividades independientes de la 
acdon prindpal, como pequenos juegos 
de punteria, puzzles... 

Parece que el estreno de los telenecos en 
CD sera un bombazo, avalado por una 
tecnologfa vanguardista, y por un 
equipo dispuesto a redefinir el termino 
de "CD-ROM Interactivo Infantil". 

F.J.R. 
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Flight Simulator 6.0 

El rey para Windows 95 



MICROSOFT 

En preparacion: PC CD (WIN95) 
SIMULADOR DE VUELO 



Como muchos de vosotros sabreis, 
Microsoft ha ido actuaiizando todos los 
productos que tenia en el mercado, 
realizando versiones de los mismos para 
adaptarlos a Windows 95. 

En las proximas semanas va a salir al 
mercado «Flight Simulator 6.0». 

Si esta politica de reconversion ha hecho 
que todos los programas mejoren, con el 
«FS» se lograra el mismo fin. 

Este «FS 6.0» sera basicamente la 
version 5.1, pero con la ventaja de usar 
el sistema DirectX y soporte de 32 bits, 
con lo aval el juego sera mas potente, 
mas rapido en la carga v en la velocidad 
de manejo de graficos, y contara con 
una mejora grafica apreciable. 

Ademas, se incluiran dos nuevos 
aviones en la configuracion base del 
programa. Uno es un espectacular 
Boeing 737, con toda la seriedad y 
majestuosidad que supone pilotar un 
avion de linea regular. La otra opcion 
pone el punto de la diversion al ofrecer 
la oportunidad de volar una excelente 
avioneta monoplano de acrobacia. 
Podremos realizar todas las piruetas 
que elucubre nuestra imagination. 

Por supuesto, aceptara todos los 
''updates" de aviones que ruedan por 
los servidores de CompuServe. 

Una de las cosas que van a mejorar los 
chicos de Bill Gates es la oferta de 
aeropuertos. En la proxima entrega de 
«Flight Simulator» podremos volar por 
el Cairo, Roma, Hong Kong y Bahamas. 
Ni que decir tiene que todos los 
escenarios existentes en el mercado 
seran totalmente compatibles con esta 
nueva version, con lo aial «FS 6.0» 
seguira siendo el simulador de vuelo 




mas completo en cuanto a extension de 
terreno comprendida... 

Por otro lado, es de agradecer la ayuda 
"on line", gradas a la que se presenta el 
manual induido en el programa, 
pudiendo acceder al mismo en todo 
momento, sin ningun problema. 




Los graficos exteriores no se han cuidado en exceso, pero aqui lo que 
realmente importa, la simulacion, estara magistralmente reflejada. 




Tendremos la oportunidad de manejar con nuestras propias manos un gigante 
de la aviacion civil: el Boeing 737, algo digno de pilotar. Podremos hasta hacer 
vuelo sin motor. Una experiencia verdaderamente alucinante. 

De agradecer tambien el "lavado de 
cara" en las pantallas de presentation de 
menus, mejorado con respecto a 
versiones anteriores. Graficamente, 
mejoran texturas y velocidad de manejo; 
asi como el sonido, gradas a los 
"drivers" de W95. 

G. “SHARKY" C. 





Cuatro 

escenarios 

originates 

-El Cairo, 
Roma, Hong 
Kong y 
Bahamas- 
ponen la nota 
de novedad y 
espectaculo 
en esta 
version 
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The Darkening. Privateer 2 



La nueva superproduccion de Origin ya 
esta casi a punto. Siguiendo la estela de 
la gran epopeya de «Wing Commander», 
en sus ultimas dos entregas, «The 
Darkening)) retoma la estetica 
cinematografica, ambientacion futurista, 
grandes astros de la pantalla grande y 
toda la experiencia acumulada por Origin 
en los ultimos anos, para ofrecer al 
usuario una pelicula interactiva, un 
simulador, un juego de accion y un 
programa de estrategia, todo en uno. 
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Casi tres 
millones y 
medio de 
dolares se h an 
ido en la parte 
cinematografica 
del ultimo gran 
proyecto de 
Origin 



otro futuro 



ORIGIN 

En preparacion: PC CD 

ARCADE/ESTRATEGIA 



Con «Wing Commander V» ya 
acechando, a nivel de 
preproduccion, y el responsable 
original de los simuladores 
espaciales de Origin, Chris Roberts, 
fuera de la compahia y dedicado a 
labores cinema tograficas, parecfa 
poco probable que un nuevo mega 
proyecto fuera a tomar forma tan 
pronto. Sin embargo, «The 
Darkening» esta calentando motores 
para conseguir algo que muy pocos 
podfan sospechar cuando, hace ya 
casi un ano, en estas mismas 
paginas -Micromanfa 13, Febrero 
1 .996-, os informamos de los 



preparativos del nuevo programa de 
Origin; que, con toda probabilidad, 
«The Darkening» se vava a convertir 
en uno de los mejores juegos de la 
historia de la compahia, eclipsando, 
aunque parezca mentira, todas las 
"pellculas interactivas" 
desarrolladas hasta la fecha. 

ENORMIDAD 

Todo en «The Darkening» se 
anticipa de dimensiones 
mastodonticas. Erin Roberts, la 
cabeza visible del proyecto -y 
hermano de Chris, para mas senas- 
ha dirigido un grupo que, con un 
presupuesto inicial de nada menos 
que cinco millones de dolares, ha 
sabido invertir sabiamente tiempo y 
dinero en la creacion de lo que se 
anticipa como uno de los mejores 



El 








Total libertad de 
movimientos, 
accion y 
decisiones. El 
usuario puede, 
en la practica, 

“ crear ” su 
propia pelicula 



Desde el comienzo, el 
jugador se vera 
obligado a tomar todo 
tipo de decisiones. 

La libertad de accion 
sera total. 



juegos del ano. 

Cierto es que solo en la produccion 
de la parte cinema tografica del 
proyecto, rodada en los estudios 
Pinewood, en Inglaterra, y en la que 
se han empleado las mas 
vanguardistas tecnicas de video 
digital, compresion de imagen, 
generacion grafica por ordenador y 
un elenco artistico que asusta -John 
Hurt, David Warner, Mathilda May, 
Jurgen Prochnow, etc -, se han ido 
casi tres millones y medio de 
dolares. Pero es algo que se puede 
justificar plenamente al contemplar 
las primeras imagenes de una 
version aun inacabada del juego. 

La espectacularidad de las escenas 
de la intro, el brillante guion, la 
excelente interpretation, montaje..., 
nos hace pensar que, 



independientemente de la parte del 
juego, nos encontramos ante algo 
mas que un simple cion del "gran 
hermano" «Wing Commander IV». 
Pero claro, el subtitulo de "Privateer 
2", ya indica claramente por donde 
van los tiros de la accion, pese a que 
se podra comprobar en su momento 
que «The Darkening» tampoco 
precisara referencia alguna a 
predecesores de mayor o 
menor exito. 

CIENCIA FICCION Y 
TECNOLOGIA 

Efectivamente, los cuatro CDs que 
contendran «The Darkening» nos 
ofreceran toda una nueva odisea 
espacial en la que los combates en el 
espacio, el comercio intergalactico, 
el asalto a naves, la aventura y una 



Estrategia y 
comercio; dos 
piedras angulares 
en las que se 
asienta gran parte 
de la accion en el 
juego. Porque no 
todo debe ser 
combate espacial. 
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Mas que una 

pelicula 




fascinante historia se dan la mano, 
en una idea similar a la que dio vida 
a «Privateer». 

Sin embargo, el enorme avance 
tecnologico experimentado desde 
que aquel hiciera su aparicion, 
influye de manera determinante en 
lo que sera el resultado final de esta 
fantastica produccion. Un nuevo 
engine 3D, en tiempo real, nos 
permitira contemplar mastodonticas 
naves espaciales en SVGA 
moviendose a velocidad de vertigo, 
sin precisar de equipos 
exageradamente potentes. Y 
conviene aclarar que este engine es 
totalmente nuevo y distinto al usado 




en los ultimos juegos de la saga 
«Wing Commander», siendo 
bastante mas poderoso en casi todos 
sus aspeetos. 

Por otro lado, las tecnicas de 
compresion de video, desarrolladas 
para «Wing Commander III» y 
aplicadas de nuevo en «The 
Darkening », no solo muestran 
algunas de las escenas mas 
espectaculares vistas 
ultimamente, sino que 
forman la base del hilo 
conductor que lleva al 
jugador a traves de las 
multiples opciones y 
posibilidades que ofrece la 
historia del juego. 

Y es que, si por algo se 
distinguira «The Darkening» 
de sus "hermanos may ores", 
es por la absoluta libertad de 
action y movimiento -y en 
esta ocasion lo de "libertad" 



lo decimos con todas las 
consecuencias- en todo momento, 
estando unicamente limitados por la 
propia habilidad y destreza del 
usuario en todos los aspeetos del 
juego -comercio, combate, 
ganancias...-. Exactamente como ya 
pasaba en «Privateer», de cuyas 
fuentes bebe generosamente. 

Quiza para muchos la saga «Wing 
Commander» siga teniendo algo 
distinto, algo mas si se quiere, pero 
«The Darkening» esta preparado 
para brillar y deslumbrar; y para 
asombrar. 

Un programa que ya lleva la vitola 
de estrella, con todo 
merecimiento. Origin lo ha 
vuelto a hacer. 

F.D.L. 




C hris Roberts ha decidi- 
do que lo suyo es el 
cine , aunque antes de 
dejar Origin puso su impron- 
ta en las dos ultimas entre- 
gas de «Wing Commander », 
con la direccion de increibles 
proyectos, con los que Origin 
ha marcado el camino a se- 
guir en los programas que 
unen cine y videojuego. 

La quinta entrega de la fabu- 
losa serie, ya esta en mar- 
cha, con el mismo equipo que 



intervino en la cuarta parte , 
aunque, logicamente, sin Ro- 
berts entre ellos -confirma- 
cion del mismisimo Richard 
Garriot- Y, muy posiblemen- 
te, Maniac -Tom Wilson- asu- 
ma, en esta quinta ocasion, el 
papel protagonista. 

Pero no todo el arte de los 
Roberts se ha ido de Origin. 
Erin, el hermano menor, di- 
rector del nuevo macro pro- 
yecto «The Darkening», con- 
tinua la linea de las peliculas 
interactivas de la compahia, 
con mano maestra. Casi 
tres millones y medio de do- 
lares se han ido en la parte 



cinematografica del juego, en 
temas de produccion, ado- 
res, FX, etc. Algo que, viendo 
ciertos presupuestos de hoy 
en dia en el software mundial 
-ahi estan los mas de cuatro 
millones que se llevan gasta- 
dos en «Heart of Darkness» 
y los casi ocho (an 8!!!!) de 
«Toonstruck», ambos de Vir- 
gin ( parece que a estos chi- 
cos les sobra el dinero)- no 
es nada del otro mundo; pe- 
ro bastaria con eso para ha- 
cer un par de peliculas “de 
verdad" en el cine espahol. 
Pero hay que reconocer que 
la magnifica ambientacion, la 



milimetrica planificacion de 
cada escena, el montaje, los 
efectos especiales, y sobre 
todo, el buen hacer de unos 
actores de primera linea 
-John Hurt, Christopher Wal- 
ken, Jurgen Prochnow...- no 
solo justifican todo, sino que 
nos descubren que, pese a 
que en muchas ocasiones el 
FMV no es sino una excusa 
para que ciertas compahias 
“ cubran " las mediocridades 
de un producto, en «The Dar- 
kening» es justo al contrario. 
Una pequeha joya audiovisual 
que, casi se puede decir que 
tiene el exito asegurado. 











MUL con los ojos de la Dra. Kimberly Stride mientras conduces el 
Vorpai Blade a traves de una combinacion delirante de accion/shoot'em-up, objetivos 
estrategicos y melodrama ALUCINA con los increibles paisajes virtuales, sistemas f 
de tuneles y efectos especiales. RIETE en la misma cara del infierno mientras 
liberas adrenalina con vertiginosos niveles en 3D. GRITA de terror ante las 
hordas diabdlicas de enemigos. SUPLICA clem encia m ientras te enfrentas a 
MACHINEHEAD en la "madre de 

todas las batallas"... a Jr7 " 

iJUEGA! Es // 



carrera 






La ultima 
generation de 
Motion Capture, 
unida al Motion 
Blending y a los 
\ modelos 3D, crean 
las mejores 
animaciones de la 
historia 







A pesar de su juventud, el mundo del software 
de entretenimiento ya tiene sus tradiciones. Y 
una de ellas, de reciente arraigo, es la cita 
anual con los simuladores deportivos de E.A. 
Asi, despues de «FIFA 95» llego «FIFA 96», y 
ahora es el momento de «FIFA 97». Despues de 
un buen simulador, llego un simulador mucho 
mejor, y ahora es tiempo para la consagracion 
definitiva, atravesando todas las barreras de la 
simulacion, para introducirnos de lleno en un 
partido de futbol real, con nuevas tecnicas tan 
deslumbrantes como magistrates. 



El dominio en el lanzamiento desde el punto fatidico es esencial. En los 
entrenamientos libres los podreis ensayar. 
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SPORTS 






JEl\ 






Las celebraciones 
incluyen todo tipo de 
bailes, saltos y caidas 
en plancha. 




La agilidad y reflejos de los porteros es tal que 
parece como si hubieran tornado de modelo al 
mismisimo Paco Buyo. 



« FIFA 97» es la nueva 
cumbre en inteligencia 
artificial, y provoca una 
jugabilidad hasta ahora 
desconocida en un 
simulador de futbol 



ELECTRONIC ARTS 
Disponible: PC CD, PLAYSTATION, 
SATURN, SNES, MEGA DRIVE 

V. Comentada: PC CD 

SIMULADOR DEPORTIVO 



i, sabemos que todo esto 
os suena un poco. 
iNo era, mas o menos, lo 
mismo que dijimos de «FI- 
FA 96»? Cierto es, y tam- 
bien sera parecido a lo 
que dentro de un afio os 
contaremos de «FIFA 98». 

Porque a estas alturas, y 
tratandose de EA, no dudamos que superara al 
que ahora nos ocupa. Y eso que, en este mis- 
mo instante, con sus prodigiosas imagenes y 
animaciones embriagandonos por completo, 
nos parece algo tan distante e imposible co- 
mo dejar de jugar con el para poder escribir 
estas lineas. 




Como tenemos prisa porque no podemos 
aguantar ni cinco minutos sin agarrar el pad y 
meter unos cuantos goles, resumiremos la cri- 
tica diciendo que es identico a «FIFA 96», pero 
que se han introducido mejoras en la inteligen- 
cia artificial y en las animaciones, lo suficien- 
temente importantes y apreciables como para 
que no dudeis ni un momento en desinstalar el 
ahora jurasico y mediocre «FIFA 96», para de- 
jar el espacio necesario a esta soberana mo- 
dernizacion. Demuestra la validez del metodo 
de trabajo de EA; evolucionar a partir del pro- 
grama original. Pero, como sin duda sabreis, 
toda evolucion se encamina a lograr la perfec- 
cion y, si aplicaramos aqui la teoria de Darwin, 
«FIFA 95» seria el lagarto, el 96 equivaldria al 
mono, y esta del 97 al hombre. 

No creais que esta comparacion con el hom- 
bre es un mero simil. La cosa va mas alia, por- 
que en este simulador tendreis los movimien- 
tos e inteligencia de los futbolistas profesio- 
nales, que no son sino hombres normales. Co- 
mo ocurre con esa otra joya llamada «NHL>- 
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No hay limite de dinero para realizar las incorporaciones, por lo que no 
existe ninguna complicacion para formar el equipo de vuestros suehos. 
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Un claro ejemplo de IA. El delantero blaugrana decide devolver la pelota 
hacia el centro del campo ante la n eta inferioridad en la que se encuentra. 



97», ya no podemos referirnos a sprites, hay 
que ir pensando en un termino menos trio e 
informatico, y con mas vida, ante la abruma- 
dora naturalidad con que se desenvuelven los 
jugadores. 

UN HITO EN INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL 

Seguro que estais pensando en la animacion 
como principal responsable en este nuevo lo- 
gro de la simulacion deportiva. Pues por esta 
vez no es asi, el honor recae en el revolucio- 
nario y portentoso Engine de IA. Es lo que es- 
peraban desde hace tiempo los aficionados 
mas sabios, aquellos que valoran como pieza 
mas importante el comportamiento en el cam- 
po, es decir, el asentamiento de las escuadras 
y su situacion sobre el cesped segun esten en 
posesion del esferico o tratando de recuperar- 
lo. Ahora se puede jugar al futbol y no al futbo- 
lin de patada a seguir. 

En «FIFA 96» el marcaje se hacia al hombre, y 
normalmente era tan ferreo que nada mas re- 
cibir el balon ya teniamos a un contrario en la 
chepa acosandonos de tal forma que el regate 
o el pase en corto eran jugadas casi imposi- 
bles, y la mejor tactica era la del futbol ingles, 
es decir, pase largo hacia la delantera y alia 
se las apahen con un tiro lejano. 

Con «FIFA 97» jugareis en la zona mas exci- 
tante, la de creacion, el medio campo, porque 
el marcaje se hace con respecto a la posicion 
de la pelota y eso da una libertad de accion 
que os permitira pensar, aunque solo sean 
unos segundos, la siguiente jugada. 

Este cambio radical se debe a que esta ultima 
generacion de algoritmos de IA permite a los 
jugadores conocer, en el momento del toque, 
el lugar aproximado en el que caera la pelota. 
Cuando el balon este en el aire veremos como 
los futbolistas se mueven hacia los marcajes, 
tal y como sucede en la realidad. Las presio- 
nes, achiques de espacio, cerrojazos en el 



area, o cualquier otro sistema de juego, que- 
dan reflejados sobre el cesped con el grado 
de verosimilitud exigido por los grandes estra- 
tegas del balompie. 



Otro de los problemas que pasa a engrosar la lis- 
ta de bajas es aquel comportamiento tipo "Lem- 
ming", tanto de los jugadores del equipo contra- 
rio como los del nuestro cuando no los 



ENTRENADOR 



VIRTUAL 




El gran progreso en inteligencia 
artificial os permitira sacarle el maximo 
provecho a las horas que paseis 
disehando estrategias porque el reflejo 
de las mismas sobre campo de futbol 
es muy efectiva. Aqui teneis algunos 
ejemplos como el 4-4-2 con el que 
Brasil de Carlos Alberto Parreira gano 
el mundial de Estados Unidos (2), o el 
3-5-2 de Lorenzo Serra Ferrer en el 
Beds (1). Tambien podeis ver el tipico 
ejemplo de autobus en el area para 
cerrar todos los caminos hacia la 
porteria (3). 

Ademas de elegir entre las tacticas mas 
habituates , las podeis modificar para 
adaptarlas a vuestra manera de 
entender el futbol , estableciendo varias 
actitudes de ataque, defensa y presion, 
y lo mas importante, variando la 
posicion de cada jugador. 

Las selecciones nacionales controladas 
por el ordenador respetan los sistemas 
habituates de la vida real y mientras 
Inglaterra juega con desplazamientos 
de balon en largo, Brasil prefiere el 
primer toque e Italia la contundencia 
defensiva. Con los clubs, todos los que 
sean inferiores a vuestro equipo se 
hartaran a protegerse en torno a su 
area para fiarlo todo a los 
contraataques. 
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«COMO SER RONALDO 



SIN SERLO» 




Si, son imageries extra/das directamente del juego. No penseis que son 
bocetos y p antallas del proyecto. Estas, y muchas mas, son las animaciones 
de las que disfrutareis con todo el detalle de la alta resolucion. Hasta 30 fps 
con movimientos generado s a traves del Motion Capture, que registra la accion 
real de jugadores profesionales -David Ginola es uno de los colaboradores- 
para recrear con una precision que jamas habeis visto, los saques del portero y 
sus felinas paradas, las combinaciones, remate s, entradas y todas esas 
expresiones del arte deportivo que se pueden hacer con un baton cuando se es 



un discipulo de Diego Armando Maradona. 

El Motion Blending se encarga de hacerno s 
olvidar esos malditos "snappings", o saltos 
visibles en la secuencia de frames. 

Generando movimientos intermedios que 
esta blecen uniones entre las a cciones 
correlativas, la fluidez conseguida es de una 
calidad sencillamente humana. Es de esas 
maravillas de la informatic a que hay que 
verlas para creerlas. 

El unico temor que nos quedaba, cuando 
supimos que los jugadores iban a ser 
poligonales para poder aceptar los 
movimientos de las articulaciones, era el de 
que se parecieran mas a Robocop que a rapidos jugadores de futbol. Pero 
mediante sombreados y texturas, tal y como podeis ver en la figura A, se 
eliminan todos los defectos hasta ahora inherentes a los personajes construidos 
a base de poiigonos, tales como la aparicion de huecos en las uniones de las 
extremidades. Los hombros, codos, rodillas y cadera se flexionan con el 
maximo respeto a la capacidad de giro de la anatomia humana. 

Pero mejor aun es la rapidez de respuesta al mando de control y la extrema 
facilidad con la que se pueden realizar las decenas de movimientos disponibles, 
con solo tres botones de p ulsacion y las teclas de direccion. 





controlamos. Olvidaros de las jugadas absur- 
das, despejes al contrario y entradas kamikaze 
porque ahora los jugadores saben de las habili- 
dades del contrario que tienen delante y actuan 
segun las posibilidades de exito teniendo en 
cuenta los valores de 
velocidad, agresion, 
control del balon, agi- 
lidad, etc. 

Nunca vereis, por po- 
ner un par de ejem- 
plos simples, a Roma- 
rio haciendo de 
elaborador de juego 
en el centra del cam- 
po, ni a Alkorta rega- 

teando en el area a un contrario con la habilidad 
del brasileno para salir con el balon controlado. 
Ha sido en la inteligencia artificial donde se ha 
cambiado como de la noche al dia aprovechando 
al maximo la capacidad de procesamiento de los 
Pentium, para hacer de «FIFA» el simulador mas 
realista del momento. 





NUEVOS FICHAJES DEL 
CAMPEON 

Vamos a por la segunda estrella 
del equipo de este ano: la ani- 
macion. Y, siendo sinceros, nos 
extraha que no se hayan inventado alguna ex- 
presion estilo “Virtual Animation” para lucirla 
junto a la de "Virtual Stadium”. 

Elegancia, clase, estilo, fuerza y, sobre to- 
do, realismo total, son los adjetivos mas pre- 
cisos para calificar remates de cabeza, en- 
tradas en tijera, chilenas, pases rasos o 




Nada mejor para practicar el pase en corto y 
el control del balon que jugar un gran numero 
de partidos de futbol s ala. 



elevados, taconazos, vaselinas, tuneles, pri- 
mer toque, regates y cualquier otra virgueria 
made in Ronaldo. 

El tercer gran fichaje de la nueva temporada 
que estareis ansiando iniciar es la ultima in- 
corporacion al “Virtual Stadium”: la camara de 
perspectiva general. Por fin se ha traspasado 
al gran inconveniente que tenia «FIFA 96», el 
insuficiente campo de vision de cada camara 
durante la accion. 



DOLBY SURROUND 

Si sois los afortunados poseedores de un des- 
codificador Dolby Surround escuchareis el 
grandioso ambiente que genera un partido de 
futbol como si estuvieseis en el rectangulo de 
juego. Y la reproduccion en estereo conven- 
cional tampoco esta nada mal, sobre todo si 
es a traves de unos auriculares. Ya que hay 
tres canales de sonido, tambien hay tres co- 
mentaristas que no solo se limitan a nombrar 
al jugador que Neva el balon; ademas, son ca- 
paces de hacer las mas alusivas exclamacio- 
nes a cientos de jugadas diferentes, y vierten 
toda suerte de opiniones sobre el juego de am- 
bos conjuntos. Es tal la sofisticacion del engine 
que maneja el audio en tiempo real, que inclu- 
so pueden rectificar sus comentarios si han 
cantado gol por un supuesto efecto optico. 

Lo unico que puede superar la emocion de ju- 
gar un partido contra el equipo que maneja el 
ordenador con mano de autentico “Mister” es 
enfrentarse a una mente menos poderosa pero 
mas intuitiva, la de cualquier futbolero que se 
atreva a ponerse al otro lado del modem o del 
cable de conexion directa. Lo maximo para el 
competidor nato sera crear una liga fantastica 
con hasta ocho equipos en red. 

Estamos seguros de que aim nos dejamos en 
el tintero algunas maravillas mas de «FIFA 97», 
pero os aconsejamos que las descubrais vo- 
sotros mismos, porque solo jugando vereis lo 
dificil que es el mundo del futbol pro- 
fesional, tanto que os quejais de los 
millones que cobran. Ahi os quere- 
mos ver; esta es la vuestra. 

A.T.I. 
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56 GENE WARS (PC CD) 

Una extraha, pero atractiva, 
combination de action y estrategia 
en uno de los mas sorprendentes 
programas de Bullfrog, que satisfara 
plenamente las exigencias de todos 
los aficionados. 



104 GENE MACHINE (PC CD) 

Inspirada en las obras de Julio Verne, Virgin nos 
presenta una estupenda aventura grafica dotada 
de un sentido del humor muy britanico, y muy 
original en graficos y desarrollo. 



68 NHL HOCKEY 97 (PC CD) 

Las nuevas tecnologias desarrolladas 
por E.A. Sports han encontrado su 
mejor aplicacion practica en este 
simulador de Hockey. Un programa 
brillante, superior incluso a otros de 
la propia compahia, con detalles de 
calidad asombrosos. 



72 SCREAMER 2 (PC CD) 



Una pequeha joya de Graffiti y Virgin que 
reune lo mejor de los arcades de 
conduction y los simuladores del genero. 
Exceptional en su parte tecnica, y con un 
nivel de adiccidn impresionante. 
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52 LINKS LS (PC CD) 

Access Software presenta la 
que puede ser entrega 
definitiva de la serie de 
simuladores de golf, «Links». 
Una calidad grafica 
sobresaliente y la mas 
completa serie de opciones 
de juego vistas en un 
programa deportivo, son 
algunos de sus puntos mas 
destacados. 



Punto de mira 



Muchos y variados son los generos 
que tocamos este mes. Accion, lucha, 
aventura grafica, estrategia... Y entre 
todos nuestros analisis, algunos de 
programas tan esperados como «NHL 
97», «Gene Wars» o «Screamer 2». Y, 
aunque comprobareis que, en general, 
el nivel medio de los juegos que van 
comentados en este numero alcanza 
un notable, algunas excepciones han 
estado a punto de romper el equilibrio. 
Sin embargo, todos esperamos que 
sea superado el proximo mes, con una 
campaha de navidades que este aho 
se preve fuerte. 



48 ANDRETTI RACING (PlayStation), 
MADDEN NFL 97 (PlayStation), 
NFL QUARTERBACK CLUB 97 (PC CD), 
BEDLAM (PC CD), SKELETON WARRIORS (PlayStation), 
NIGHT WARRIORS (Saturn), THE ELK MOON MURDER (PC CD), 
STEEL PANTHERS CAMPAIGN DISK (PC CD), METAL RAGE (PC CD) 

54 HARVESTER (PC CD) 
60 MEGA RACE 2 (PC CD) 
62 CRUSADER. NO REGRET (PC CD) 



66 MORTAL KOMBAT 1 & 2 (PC CD) 
67 WIPE OUT 2097 (PlayStation) 
70 BUD TUCKER IN: DOUBLE TROUBLE (PC CD) 
74 HELLBENDER (PC CD) 
76 INDIANA JONES Y SUS AVENTURAS DE DESPACHO (PC) 

78 F22 LIGHTNING II (PC CD) 
106 PRAY FOR DEATH (PC CD) 
108 SCORCHED PLANET (PC CD) 
110 MONSTER TRUCK MADNESS (PC CD) 










Steel Panthers 
Campaign Disk 

La guerra no ha terminado 



i SSI 

! Disponible: PC CD 

; DISCO DE ESCENARIOS 

L _ 

E ste CD incluye tres extensas 
campanas -La Batalla del Nor- 
te de Africa, la Operacion Bar- 
barrossa, y el golpe final de la 3rd 
Army de Patton al ejercito aleman- 
y 35 escenarios individuales -de 
distinta complejidad, duracion y ex- 
tension- recopilados por SSI . Dado 
su elevado numero, es todo lo com- 
pleto que puede resultar un disco 
de escenarios, algunos de los cua- 
les son apasionantes y responden 
con bastante fidelidad al original. 

★ ★★★ 



Madden NFL 97 

Futbol a la americana 

! EA SPORTS 

! Disponible: PC CD, PLAYSTATION 

! V. Comentada: PLAYSTATION 
[ DEPORTIVO 

l _ 

C omenzando por el apartado 
documental, resenar la actua- 
lizacion de datos de campos 
y jugadores, y poco mas. Seguimos 
con Virtual Stadium en su plenitud 
con todas las camaras imaginables, 
movimientos realizados por Motion 
Capture, un amplio bagage de juga- 
das, un nivel grafico y de efectos 
aceptables, una jugabilidad muy pe- 
culiar, y un deporte que en Europa 
no tiene tanta aceptacion como en 
USA, pero que trata con el mismo 
rasero de calidad, opciones y posi- 
bilidades que «FIFA 97». 

★ ★★★ 



The Elk Moon Murder 



Di ognostico gses inato 




! ACTIVISION 

j Disponible: PC CD (DOS y WIN95), MAC CD 
I V. Comentada: PC CD (WIN95) 

; AVENTURA 

.............. 

U n pueblo en en medio Oeste americano. 
Un brutal asesinato. Un pufiado de sospe- 
chosos. Un detective indio investigando el 
caso. Y nosotros echandole una mano. Con todo 
esto Activision ha hecho un thriller que requerira 
de todas nuestras dotes detectivescas para su 
resolucion final. 

Eso, y un buen nivel de ingles -tanto hablado co- 
mo leido, ya que tan solo el manual esta en Cas- 
tellano- es lo unico que nos hara falta para llegar 
al final de los dos CDs que componen «The Elk 
Moon Murder*. 

Para sumergirnos en el ambiente del juego, Acti- 
vision usa pantallas estaticas de gran definicion 
combinadas con videos -tambien de buena cali- 
dad tanto en DOS como en Windows 95- de las 
entrevistas a los sospechosos o de determina- 
dos momentos de accion del juego. El proceso 
detectivesco nos llevara por una serie de pasos 
-distintos de una partida a otra- en los que ten- 
dremos que hacer gala de nuestra habilidad poli- 
cial en los interrogatorios, examen de pruebas, y 
valoracion de indicios. 

Para ayudarnos, ademas de los nada desdefia- 
bles consejos de nuestro compahero, tendremos 
un PDA -un asistente digital- en el que almace- 
naremos las evidencias, los mensajes, y los re- 
sultados de investigaciones y examenes foren- 
ses, ademas de poder ir anotando todas nues- 
tras deducciones. 



Otro producto tipico de Activision, con una idea 
interesante, una ambientacion y puesta en es- 
cena notables -con actores que hacen bastante 
bien su trabajo— , y un desarrollo algo lineal 
-que puede llegar a ser monotono- exento to- 
talmente de accion. Producto destinado emi- 
nentemente al mercado anglosajon, que de ha- 
ber estado traducido habria ganado 
muchos enteros. Para detectives 
sin muchos reparos. 

C.S.G. 

Skeleton Warriors 

Espadas clasicas 

; LANDMARK/VIRGIN 
: Disponible: SATURN, PLAYSTATION 

j V. Comentada: PLAYSTATION 
J ARCADE 



C on un juego que sigue fielmente los pa- 
trones de arcade lineal clasico -con 
abundantes monstruos y plataformas-, 
nos debemos centrar mas en como es su reali- 
zacion y manejo, puesto que su desarrollo y au- 
sencia de originalidad son de sobra conocidos. 
Su realizacion de decorados y enemigos rende- 
rizados, con abundantes efectos especiales de 
desmembramientos y explosiones, y la banda 
sonora, crean una ambientacion muy genuina y 
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Bedlam 

Una gran explosion 




MIRAGE/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD, SATURN, PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 



P ara liberar todas nuestras ansias destruc- 
tivas, sin duda alguna el mejor juego es 
«Bedlam». Con un argumento meramente 
decorativo, dispondremos de un equipo de hasta 
tres robots para resolver un total de cinco tipos 




agradable, aunque un tanto oscura en algunas 
fases. En lo que se refiere a la jugabilidad, el 
pad cumple sin problemas; bien es cierto que el 
personaje no hace muchas virguerias, pero con 
las que tiene se defiende bastante bien de los 
enemigos. Decir tambien que hay cuatro niveles 
divididos en diez fases en total. 

Por lo demas, se deja jugar, y di- 
vierte mientras tanto. ,-Para que 
pedir mas? 

E.G.B. 





de escenarios con cinco misiones -selecciona- 
bles en el orden que se nos antoje- cada uno de 
ellos, mas una interesante mision de entrena- 
miento para, asi, familiarizarnos con el manejo 
del androide -aunque habra misiones en que po- 
damos manejar cuatro simultaneamente- y co- 
nocer el entorno. 

El objetivo final de la mision, que aunque sera lo 
unico que nos de acceso a la siguiente, es se- 
cundario. Lo verdaderamente importante e inte- 
resante del juego es la orgia de destruccion que 
podemos sembrar a nuestro paso arrasando tan- 
to a los enemigos como a los decorados, des- 
truibles en su mayor parte, y que explotaran es- 
pectacularmente bajo la accion de nuestras 
armas. Nuestro androide va armado con hasta 
siete armas que pueden ser disparadas simulta- 
neamente y que le otorgan un poder destructive 
sin precedentes, que puede ser configurado a 
nuestro gusto -y si tenemos dinero suficiente- al 
principio de cada mision. 

La indudable diversion del gatillo facil e indiscri- 
minado, unida a una realizacion grafica pletorica 
de detalles en un mapa isometrico 3D con dis- 
tintas alturas, consigue resultados adictivos ver- 
daderamente increibles. 

Si a todo esto le ahadimos una banda sonora 
muy apropiada para la ocasion, que tambien pue- 
de ser jugado por red, un manejo formidable jeon 
el ratonl, y un interface comodo, completo y de 
respuesta inmediata y precisa, tendremos que 
«Bedlam» es uno de los arcades mas entreteni- 
dos y liberadores de adrenalina que existen en 
la actualidad. 

C.S.G. 





Andretti Racing 97 

EA entra en camera 

\ EA SPORTS 

J Disponible: PLAYSTATION 
I ARCADE/SIMULADOR 

l _ 

U n arcade/simulador deportivo 
para uno o dos jugadores -con 
pantalla partida- y hasta cua- 
tro -con dos PlayStation- que se ve 
impregnado de una buena capa de 
velocidad, y otra de realismo sobre 
la base del buen hacer de EA. Ade- 
mas de muy jugable y espectacular 
-sobre todo en los choques- nos 
acerca a la perfection a la diversion 
de la competition a traves de 18 cir- 
cuitos realizados en 3D que podre- 
mos visionar desde tres vistas dife- 
rentes. Su variedad de opciones de 
configuration le otorgan una extensa 
variedad de posibilidades de juego. 

★ ★★★ 



Night Warriors 

Venganza contenida 

! CAPCOM/VIRGIN 

! Disponible: SATURN 
J ARCADE 



L a historia es lo de menos, la au- 
sencia de originalidad, tambien. 
Lo importante es que la lucha 
no pare y que desde que arranque- 
mos el juego todo sea accion freneti- 
ca y diversion continua. Ademas de 
esto, el programa nos ofrece dos mo- 
dos -arcade y versus- de lucha, 14 
luchadores capaces de cualquier tipo 
de golpes. Capcom no se desvia ni 
un milimetro de su linea de beat'em 
ups clasicos a base de graficos pia- 
nos, pero muy espectaculares, y con 
ese toque particular a medio camino 
entre el humor y la violencia, que tan 
bien saben combinar. 

★ ★★ 
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Punto de mira 



NFL 

Quaterback 
Club 97 



Impecab l e 




j IGUANA/ACCLAIM 

j Disponible: PC CD, PLAYSTATION, SATURN 

! V. Comentada: PC CD 

| DEPORTIVO 

l _ 

P arece cada vez mas sencillo para las produc- 
toras de software plasmar en el ordenador to- 
do el espectaculo que un determinado deporte 
lleva aparejado, y lo que es mas importante, hacer 
que el jugador disfrute con ello. 

«NFL Quarterback Club 97» tiene todo lo que se es- 
pera de un simulador de futbol americano: un trata- 
miento riguroso -con todas las reglas, alineaciones 
reales de los equipos, y una inmensa coleccion de ju- 
gadas-, acompafiado por un gran numero de opcio- 
nes de juego -partidos simples, ligas, playoffs, etc.-, 
y una realizacion adecuada. 

En este ultimo aspecto hemos de destacar la intere- 
santlsima posibilidad de poder ver la accion desde 
cualquier punto del campo mediante camaras confi- 
gurables, que se unen a las ya predefinidas. Las reso- 
luciones disponibles -tanto en VGA como en SVGA- 
son variadas, pero no alcanzan una calidad de defini- 
cion elevada, debido a la realizacion mediante sprites. 
El manejo, por su parte, es adecuado, y captura a 
la perfeccion la mecanica del deporte situandola en 
un piano muy comodo y comprensible, 
tanto para quien juega como para 
quien mira. 

E.G.B. 




Meta) Rage 

Con las ideas muy claras 



VERSUS/TITUS 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



Q ue nadie se espere una floritu- 
ra de la ciencia y la tecnica en 
«Metal Rage». Lo que os vais 
a encontrar en este juego de Titus es 
un arcade 3D, realizado con un engine 
super funcional, simple en su desa- 
rrollo, y muy efectivo en sus resulta- 
dos, Versus ha conseguido un juego 
que sorprende por su calidad toman- 
do un mlnimo de recursos, tanto hard- 
ware como software -ya que segun 
ellos el codigo es practicamente todo 
en ensamblador- 

Y ello es debido a que, solo con las 
ideas muy claras sobre lo que querian 
hacer -un juego eminentemente di- 
vertido y manejable a mas no poder-, 
y con un codigo tan optimizado -la ge- 
neracion es impecable incluso en un 
486 DX2- es posible hacer un juego 
que sorprende como «Metal Rage» 
desde una perspectiva modesta, ale- 
jado de las grandes superproduccio- 
nes del software. 

Y es que ni los efectos sonoros son 
impresionantes, ni siquiera tiene vi- 
deo, e incluso podreis contar los poli- 
gonos que tiene cada estructura. To- 
dos los decorados son claros y 
facilmente reconocibles desde cual- 
quier perspectiva -en cualquiera de 





las cuatro vistas- pese a su genera- 
cion en tiempo real. Se obtiene un rea- 
lismo de esos que, sin pretender ser 
como el mundo real, hacen que un jue- 
go sea plenamente realista. 

,iQue mas se puede pedir? Un desarro- 
llo tfpico shoot'em up, de dificultad 
muy moderada ademas, y con un ma- 
nejo -incluso con el teclado- sencillo 
a la vez que efectivo, que se traduce 
en un comportamiento soberbio del 
tanque que manejamos. 

Los unicos defectillos los encontramos 
en los giros del vehiculo -algo lentos- 
y del escenario, que nos oculta la vi- 
sion del tanque, y que podrian haber si- 
do optimizados. El blindado podria ha- 
ber tenido mas habilidades, pero se 
habria traducido en una disminucion de 
la sencillez. 

Diversion instantanea en un jue- 
go que corre desde el CD y reali- 
zado con un engine muy, muy ra- 
pido y practico, sin complica- 
ciones. Y que demuestra lo bien 
que pueden salir los juegos cuan- 
do se hacen a con- 
ciencia y con las 
ideas muy claras. 

C.S.G. 
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Hemos tardado un afio en la adaptacion al castellano mas ambiciosa de todos los tiempos. 

BURIED IN TIME lo merece.... 

Sumergete tii mismo en ambientes rodeados de gran realismo y nuevas sensaciones, ahora, tii exes 
el Viajero del Tiempo. Suspense y misterio se mezclan en esta historia del pasado y del futuro. 
30.000 imagenes y escenarios con texturas impresionantes, combinados con una original banda sonora 
Una experiencia unica de epicas proporciones a traves del tiempo. Las secuencias de accion en video 
vivelas en directo. 3 CD-ROMS engrosan esta exploracion para resolver este enigma. 

Producto para Windows 95. 




C/Mendez Alvaro, 57 • 28045 Madrid 
Tel.: (91) 539 98 72 • Fax.: (91) 528 83 63 




® 1 995 Presto Estudios, Inc. Reservados todos lo derechos. The Journeyman Projet y Buried in Time es una marca registrada de Presto 
Estudios, Inc. Sanctuary Woods es una marca registrada y el Logo de Sanctuary Woods es un marca de Sanctuary Woods Multimedia. 











Punto de mira 



Links LS 




LA VOZ DE LA EXPERIENCE 



Despues del futbol, el deporte mas simulado en nuestros PC's es 
el golf, logrando, curiosamente, que lo que en la vida real esta 
reservado a una minoria, se convierta en un deporte de masas. 
Gran parte del merito le corresponde a Access y su serie 
«Links», una de las de mayor exito entre los muchos aficionados 
al genero. El realismo de las imagenes, en alta resolucion y 256 
colores, fue su principal atractivo. Ahora la compania presenta 
«Links LS», nuevo titulo de la serie, dispuesto a superar, con sus 
1.600x1.200 puntos de resolucion y su paleta de 16,7 millones 
de colores, aquello que parecia insuperable. 




ACCESS 

Disponible: PC CD 

SIMULADOR DEPORTIVO 



I ntentar explicar en unas Ifneas 
como son los graficos del pro- 
grama es practicamente im- 
posible. Ni tan siquiera mira- 
rando las pantallas que acom- 
panan este texto, es posible 
hacerse una idea ya que en papel 
impreso no puede reproducirse el 
resplandor y colorido de los millo- 
nes de tonos que convierten nues- 
tro monitor en la superficie con 
mas colores por centimetro cua- 
drado del mundo entero. Es toda 
una experiencia visual que nadie de- 
be perderse. 

A estas alturas os estareis pregun- 
tando si tan ensalzado nivel grafico 
es correspondido por el realismo 
en el comportamiento de la bola, 
que es, al fin y al cabo, lo mas im- 
portante en un simulador de golf. 
La respuesta es mas que afirmati- 
va, porque la dinamica de movi- 
miento de la bola ofrece los resul- 
tados mas realistas que hemos 




visto hasta la fecha. Tanto en el 
vuelo, con las correspondientes 
desviaciones si se la pega con 
efecto o sopla el viento, como du- 
rante la trayectoria por el suelo con 
botes y deslizamientos de extre- 
mado realismo, os sorprendera 
lo que se puede hacer si sois 
maestros del palo. Y siempre po- 
dreis guardar ese increible golpe 



Una simulation que 
se adelanta al 
hardware, 

ofreciendo un 
realismo visual, 
sonoro y de juego 
que puede ser algo 
insuperable durante 
mucho tiempo 



Las multiples perspectivas de camara permiten que no perdamos la 
bola de vista en ningun momento. 
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Si os poneis unos 

auriculares 

estareis 

virtualmente en un 
campo de golf 



CAMARAS INFINITAS 

Vamos a ocuparnos ahora del te- 
ma de las camaras disponibles. 
Todas. Porque aparte de los angu- 
los laterales, cenital, la vista del 
green y la imagen de la horografia 



para luego presumir ante los ami- 
gos. Para los expertos, se puede 
editar el estilo de pegada estable- 
ciendo la posicion de los pies, la 
distancia a la bola y angulo de ata- 
que y los efectos de draw, fade, 
straight y chip. 

Donde mas se ha aumentado el 
realismo es en el green; ahora nos 
damos cuenta de la dificultad y pa- 
sion que tiene el juego con el putt. 
Todos las formas de competicion 
han sido incluidas e incluso pode- 
mos darnos un paseo virtual por la 
casa-club de uno de los tres cam- 
pos disponibles, que como es cos- 
tumbre se iran ampliando con dis- 
cos de nuevos recorridos y ademas 
podeis emplear los del Links386. 
Como curiosidad destacar que en 
los 3 CDs que componen el progra- 
ms estan ocultos algunos de estos 
campos y que en breve podremos 
dar a conocer los codigos que per- 
miten acceder a dichos escenarios. 



La resolucion en 800x600 nos muestra elemento s tan decorativos como esta casa en todo su es plendor. 



del terreno, existe una camara que 
el jugador puede posicionar para 
que enfoque el lugar donde ha co- 
locado la bandera de direccion. El 
unico inconveniente que se plantea 
es que aunque se puede determi- 
nar el tamano y lugar de las venta- 
nas de imagen, con mas de dos se 
pierde demasiado campo de vi- 
sion. Por eso, lo mejor sera dejar 
que sea la repeticion desde el an- 
gulo contrario la que nos ofrezca 
con exactitud el resultado del gol- 
pe a pantalla completa. De todas 
formas, ya no hace falta activar la 
trayectoria de puntos para ver por 
donde va la bola, porque tanto los 
millones de colores como la posi- 
bilidad de aumentar su diametro 
nos permiten distinguirla con una 
claridad desconocida hasta hoy. 
Tambien se puede decir lo mismo 
de la animacion de los excelentes 
sprites digitalizados de los golfis- 
tas: con 230 fps nunca habreis vis- 
to un swing tan real. 



DETALLES SONOROS 

Pensando que, como es habitual 
en el genero, el sonido carece de 
relevancia, lo hemos dejado para 
el final. Y nos hemos equivocado, 
porque «Links LS» convierte un as- 
pecto que hasta ahora era anec- 
dotico en algo de vital importancia. 
Con un estereo de una espaciali- 
dad sobresaliente, unido al veris- 
mo grafico, si os poneis unos auri- 
culares estareis virtualmente en un 
campo de golf. Los sonidos digita- 
lizados de las caidas del agua por 
los arroyos, de algun avion que pa- 
saba por ahf y de miles de grazni- 
dos de aves como los colimbos, 
son solo algunos ejemplos que 
pueden ser ampliados por voso- 
tros mismos ya que se incluye un 
potente editor de sonidos para que 
empleis vuestras voces 
o cualquier sonido que 
hayais digitalizado en fi- 
cheros WAV. 

AT./. 
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Los millones de colores ofrecen vistas tan maravillosas como esta; las 
mejores flores jamas recreadas en un juego... posiblemente. 
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Harvester 



Terror psicologico 






recoger armas y combatir contra 
los demonios de la noche, o 
alimentos para reponernos. 
«Harvester» es una aventura 
hecha con talento y horas de 
dedicacion, ya que la historia y la 
personalidad de los personajes 
han sido muy trabajadas. El hecho 
de disponer de las voces 
dobladas al Castellano, tambien 
es un punto a su favor. Tan solo 
las escenas de video no poseen 
una gran calidad. Aun asi, 
mantienen la suficiente como para 
recomendar el programa a todos 
aquellos que disfrutan dandole 
vueltas a la cabeza. 

JAP. 




FUTURE VISION/VIRGIN 

Disponible: PC CD 

AVENTURA 



P arece ser que el 
otono de 1.996 se 
esta convirtiendo en 
el momento de 
encuentro de viejos 
conocidos. Titulos 
como «Grand Prix 2», «The Gene 
Machine*, «Z» o el mismo 
“Harvester*, por fin han visto la luz. 
“Harvester* es una aventura 
grafica con importantes toques de 
rol, cuya cabeza pensante 
responde al nombre de Gilbert 
Austin, ex-disenador de Origin, que 
ha participado en proyectos tan 
conocidos como “Privateer*. 

Y lo que el senor Gilbert y su nueva 
compahia, Future Vision, nos 
proponen es un "thriller’’ para 
adultos, ambientado en la America 
profunda de los anos 50. 

Todo comienza en un tenebroso 
pueblecito de pocos habitantes, 
llamado Harvest. Sus ciudadanos 
viven influenciados por la Logia de 
la Luna de Harvest, una especie de 
secta que hace cien anos 
construyo un inmenso templo en 
mitad del pueblo. En el papel de 
Steve, debemos descubrir cual es 
el siniestro secreto de Harvest. 
Steve ha perdido la memoria, y 
todo a su alrededor le parece 
desfasado, como si hubiese 
retrocedido en el 

O tiempo. Dentro de dos 
semanas, va a casarse 
con la chica mas 
guapa del pueblo. Pero 



en vez de resignarse a su buena 
suerte y decir: “jque demonios! 

Con una chica asi, ^donde estan 
los padrinos?”, Steve comienza a 
investigar en su pasado. 

Al igual que en una novela de Ray 
Bradbury, los habitantes del pueblo 
se comportan extranamente, como 
si hubiesen ocupado sus 
cuerpos... o sus mentes. 

A lo largo de los 3 CDs plagados 
de graficos renderizados en SVGA, 
totalmente interactivos, 
deberemos introducirnos en la 
Logia, y descubrir el gran misterio 
que oculta. Para completar tan 
ardua labor, disponemos de un 
completo interfaz basado en 
cursores inteligentes, con la 
novedad de que, en las 
conversaciones, podemos teclear 
palabras para preguntar a los 
personajes sobre cualquier cosa. 
Los toques de rol quedan 
reflejados en la posibilidad de 
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Simulador 

Volar a traves de un vasto paisaje cubierto por un sangrante 
cielo rojo. Luchar a vida o muerte dejando atras al enemigo 
tantas veces como sea posible. Esta es una prueba con la que 
jamas se habia enfrentado antes. 

Quedara fascinado por la brillantez de F22 Lightning II al volar 
sobre un mundo lleno de excepcionales graficos, siendo testigo 
de las lamentaciones y crujidos de dientes de sus enemigos en 



&HASTA DONDE LLEGA 
EL REALISING DE LOS 
SIMULADORES AEREOSf 




un glorioso sonido Dolby Surround. Resultara todavia mas peligroso y emocionante cuando 
se lanza un desafio a traves de una red, por el modem o en conexion directa. 

Ademas, volar en un F22 nunca ha sido tan divertido y facil 

Disponible en PC CD-ROM 

F22 Lightning II, NovaLogic y el logotipo de NovaLogic son marcas registradas de NovaLogic, 

© 1996 NovaLogic, Inc. 




Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzalez, 23 bis, planta 1. ', local 2 28037 AAadr id Telf.: 91 /304 70 91 Fax: 91 /754 52 65 

TElfFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/754 55 40 
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GeneWars^J* 

LA ESTRATEGIA DEL ADN 



Demasiado tiempo ha pasado desde que las primeras noticias sobre 
«GeneWars» se conocieron. Pero, finalmente, el complejo combinado de 
estrategia y accion, tan sorprendente y original como Bullfrog prometio, 
ha llegado. Un programa tan divertido como extrano, en ocasiones, y 
sobre todo con un alto grado de jugabilidad. 



: BULLFROG 

Disponible: PC CD (DOS y WIN 95) 

; ESTRATEGIA/ACCION 

N os podriamos referir al topico de 
que la espera ha merecido la pe- 
na. Y no seria falso en absoluto; 
pero no es menos cierto que el 
transcurso de tanto tiempo des- 
de el primer anuncio del juego, 
hasta la fecha, ha mermado en buena parte las 
gotas de frescura que «GeneWars», pese a todo, 
aporta al genero de la estrategia. El handicap de 
la nueva production Bullfrog es algo ajeno, y no 
es otro que el hecho de que otras compahias han 
puesto durante este tiempo en marcha proyec- 
tos de corte mas o menos similar en su desarro- 
llo, lo que le puede afectar a la innovacion. 

Aim asi, la idea original es, casi, brillante, y el de- 
sarrollo de la accion resulta bastante eficaz. 




VINIERON DEL ESPACIO 

El futuro. Tras miles de arios en una guerra que 
aim dura, cuatro razas han conseguido aniquilar 
todo rastro de vida en varios sistemas solares 
de un lejano punto de nuestra galaxia. 

Pero el desolador panorama es descubierto por 
una especie de viajeros interestelares, los ete- 
reos, amantes y vigilantes de la paz, y proceden- 
tes de un mundo poseedor de una cultura y 





tecnologia infinitamente mas desarrollada que la 
de los barbaros responsables de esa masacre. 
En un intento por detener la loca espiral de vio- 
lence que parece no tener fin, los etereos des- 
pojan de todo tipo de armamento a las cuatro 
facciones en conflicto, obligandoles a restaurar, 
gracias a ciertos ingenios geneticos, la vida -fau- 
na y flora- que han ido destruyendo, poco a po- 
co, y planeta tras planeta. 

Ante la perspectiva de obtener algun beneficio 
de los etereos, las cuatro razas aceptan, a re- 
gahadientes, la tarea y comienzan una vida en 
comun, mas o menos armoniosa. Sin embargo, 
los viejos odios y rencillas siguen ahi y, de re- 
pente, una idea comun asalta a los antiguos 
guerreros: ipor que no aprovechar la tecnolo- 
gia genetica para mutar y clonar distintas espe- 
cies animales, transformandolas en asesinos, 
que destruyan al odiado enemigo? 

El deseo de aniquilacion mutua, la supervision de 
los etereos por la repoblacion de la galaxia, y la 
habilidad del jugador, controlando una de estas 
razas, forman los ingredientes basicos de la ac- 
tion de «GeneWars», capaz de exprimir, en cier- 
tos momentos, al usuario mas experimentado. 



La complication de las tareas basicas del juego es minima. Cultivar, domesticar, construir... 

El problema es hacerlo todo a la vez, en el momento adecuado, y evitando los ataques enemigos. 



EHSEI SE Enao 




La combination de 
habilidades muy simples, 
y la evolution y mejora 
de las mismas forman 
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Las ayudas 
de los etereos 

siempre 

llegaran en 
funcion de 

nuestra 

habilidad y 
respeto de 

ciertas 

normas 

basicas 



Presenta unos algoritmos de IA notables, en lineas 
generates, pero con pequenos altibajos en la practica, 
reflejados en ciertos extrahos comportamientos 
de los personajes 



PROGRESION GEOMETRICA 

Si algo parece «GeneWars» es simple. Tan solo 
cuatro caracteres diferentes que controlar direc- 
tamente -arquitectos, botanicos, guardabosques 
y geneticos-, con unas habilidades bastante ba- 
sicas -construction y mantenimiento, siembra y 
cosecha, doma y defensa, y estudio biologico y 
sanidad, respectivamente- apenas una decena 
de especies diferentes de criaturas que estudiar, 
clonar y domesticar, y unos cuantas instalacio- 
nes de uso muy concreto para utilizar -centrales 
energeticas, laboratories geneticos, torres de- 
fensivas, etc.-. Pero volveremos a darnos cuenta 
de que bajo la superficialidad aparente se suele 
esconder una complejidad que, en el caso de 
«GeneWars» puede llegar a ser apabullante. 

Las acciones basicas pasan de lo pasmosamen- 
te sencillo a lo realmente complicado en cuanto 
nos darnos cuenta que el control de todos los 
personajes por los, a veces, descomunales ma- 
peados de cada nivel, unido a la vigilancia per- 
manente de las acciones de los tres rivales -ma- 
nejados por el ordenador u otros jugadores, 
segun participemos en partidas individuals o en 
red-, el control de los etereos de todos los mo- 
vimientos de cada jugador, y el cumplimiento del 
objetivo concreto de cada fase, se hace, todo, 
en tiempo real. Algo que puede desesperarnos 
ligeramente al final. 

Porque no todo se limita a criar unas cuantas es- 
pecies mutantes, sino que cada una de ellas nos 
permitira llevar a cabo distintas acciones que in- 
fluyen decisivamente en la mejora de nuestras 
habilidades, infraestructuras, y superioridad an- 
te el enemigo. Asimismo, estas especies (como 
nosotros mismos) pueden evolucionar gracias a 
las ayudas de los etereos -representadas como 




monolitos, muy al estilo 2001, que confieren a 
cada personaje o especie animal mas capacidad 
de trabajo y consciencia- Pero algo parecido le 
ocurre a cada una de las tres razas rivales. Final- 
mente, y logrado el nivel de habilidad, riqueza bio- 
logica y de reservas de mineral -que equivalen a 
una suerte de dinero para poder llevar a cabo ca- 
da accion concreta- las infraestructuras pueden 
mejorar hasta niveles impensables, acelerando 
todos los procesos mencionados, creando una 
rueda que, finalmente, nos lleve a convertirnos 
en la raza dominante de cada uno de los cuatro 
sistemas solares en que se desarrolla la accion. 




Potenciar nuestras infraestructuras y habilidades personates, asi como diversificar las acciones, 
sin perder de vista cada uno de nuestros personajes, es la clave para el triunfo. 





Pequehos trucos, 
aprendidos en 
las primeras fases, 
nos ayudaran 
a conseguir 
posteriores objetivos 
y, finalmente, 
la victoria 



PEQUENOS ALTIBAJOS 

La base de todo el desarrollo de la accion radica 
en unos algoritmos de IA realmente notables, aun- 
que presenten ligeros altibajos. 

La mezcla de “wargame" y “god game” -algo que 
Bullfrog se puede decir que creo con titulos co- 
mo «Populous»- es la esencia del juego. Cada 
personaje o especie solo hace en el juego lo que 
se le indica pero, a medida que evoluciona y 
aprende, puede llevar a cabo ciertas pautas de 
comportamiento que, en los primeros niveles, no 
estan desarrolladas. El problema esta en que, a 
veces, es excesivamente complicado manejarlo 
todo de forma simultanea, y hay que profundizar 
bastante en el conocimiento de las limitaciones 
de cada accion, antes de lanzarse a la aventura 
de conseguir el objetivo de cada nivel. 

De todos modos, se puede decir que, en la 
practica, hasta la mitad del juego estamos 
aprendiendo, y en la segunda parte, en los ulti- 
mos niveles, es donde debemos demostrar 
nuestra experiencia, al afron- 
tar metas que, a simple 
vista, parecen casi 
imposibles. Asun- 
tos como el poder 
duplicar especies, 
o crear hfbridos 
inexistentes en principio, 
con el cruce “artesanal” de 
criaturas, que no aparecen 
como algo explicito. 0 des- 
cubrir pequehos trucos como que si ataca- 
mos a las criaturas de otras ra- 
zas, que los etereos tienen 



en rebanos para su recogida, seremos casti- 
gados fulminantemente, pero si por el contra- 
rio atacamos al principio, directamente, las ba- 
ses enemigas, eliminando sus infraestructuras, 
tendremos el camino libre para lograr el triunfo 
sin sufrir revancha alguna del “gran hermano”. 

NUESTRA OPINION, PROS Y CONTRAS 

La genialidad de «GeneWars» es la misma que 
presentaba «Warcraft», conseguir con un 
punado de acciones basicas, y 
componentes limitados, 
objetivos muy 
complejos. 

Pero aunque esto eleva la jugabili- 
dad, tambien obliga a un esfuerzo 
complementario del usuario. Lo que 
unido a los pequehos altibajos en 
los comportamientos inteligentes 
de personajes y criaturas quizas hace 



demasiado pesado, y a veces rutinario, hasta do- 
minar ciertas tecnicas, el desarrollo del juego. 
Sin embargo, esa misma simplicidad, aplicada 
a graficos, ayuda bastante a la perspectiva de 
juego y las distintas acciones a efectuar, asi 
como los efectos sonoros, que tras la primera 
decena de fases, podemos identificar a la per- 
feccion para averiguar si hemos conseguido 
mejorar algo, localizar una base enemiga, siem- 
pre ocultas al principio, como el mapeado de 
cada nivel, etc. 

Jugabilidad, aparente simplicidad, gran diversi- 
dad de acciones con habilidades muy simples y 
bastante horas ante el ordenador nos esperan 
con «GeneWars». Un programa notable, que pese 
a sus mas y sus menos, resul- 
ta muy entretenido y recomen- 
dable para los amantes de la 
accion estrategica. 

F.D.L. 
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Ten tnuclto cuidado 
aqui las cosas no 
adecuadas no se 
pasan por alto. 



Bienvenido a Afterlife™, el simulador de mundos que te permite crear el mas alia en el aqui y ahora. Poseido por un sentido 
sobrenatural del humor, todo comienza en un lugar dios-sabe -donde. Tu tarea encomendada como 
"director espiritual territorial" consiste en crear dos pianos principales del estado irreal "el cielo y el infierno, simultaneamente. 
Afterlife™ incluye unos 200 premios y castigos artisticamnete representados, unas 300 casillas llenas de detalles 
y mas edificios, mapas, graficos y tablas mas de lo que imaginas. Podras pedir consejo a Aria Buenhalo y Jasper 
Turbador, pero... mucho cuidado, por que si te despistas un poco te las tendras que ver con los 4 Surfistas del Apocalipso. 




Ml**?* 
tl M.M- 



C/M§ndez Alvaro. 57 
28045 Madrid 
539 98 72* Fax.: 528 83 63 



CD-Rom compatible para Windows 95 

Afterlife™ y © 1996 LucasArts Entertainment Company. Reservados todos los derechos. Usado bajo autorizacion. El logo LucasArts es una marca comercial registrada de LucasArts Entertainment Company. 
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Megarace 2 

VELOCIDAD VIRTUAL 



Llamadnos nostalgicos si quereis, pero hay que ver 
como pasa el tiempo. Parece que fue ayer cuando 
«Megarace» nos dejo vislumbrar las incalculables 
posibilidades del CD-ROM. Hoy, tan solo dos ahos 
despues, su segunda parte nos demuestra que 365 
dias en nuestro universo videomaniaco cunden como 
media decada en otro ambito tecnologico, a tenor 
de los enormes avances graficos que despliega para 
crear una ilusion optica en la que el mas vulgar 
monitor de 14 pulgadas se transforma en unas gafas 
de realidad virtual. 





El diseno de los decorados responde a una estetica similar a la de una 
buena pelicula de ciencia-ficcion. 



CRYO/MINDSCAPE 

I Disponible: PC CD 

: ARCADE 

I 



S i teneis curiosidad 
por conocer que se 
ha logrado en dos 
ahos de investigation 
y desarrollo en los 
campos de la imagen 
real digitalizada y la renderizacion 
al nivel del software de entreteni- 
miento, no hace falta que busqueis 
un libro, en «Megarace 2» lo po- 
dreis averiguar. Comenzaremos 
por el espinoso tema de las se- 
cuencias filmadas con actores de 
carne y hueso. Olvidaos de la mala 
calidad de la imagen, la escasez de 
lineas de definition y los fallos en el 
refresco de pantalla. Poco falta pa- 
ra que creas estar viendo tu TV 
cuando aparece un indescriptible 
rostro que creias haber olvidado. Al 
ver que no puedes cambiar de ca- 
nal comprendes que esa es la unica 
diferencia con respecto a tu querida 




Exceptional tanto 
a nivel grafico 
como en la forma 
de introducirnos en 
la atmosfera 
futurista 



television. Lance 
Boyle se ha apo- 
derado de tu moni- 
tor a pantalla comple- 
ta y despliega su peculiar 
e hiriente estilo de presentation pa- 
ra contarnos las maravillas de su 
nuevo y excitante programa enca- 
minado a ser el h'der de audiencia. 
Sus poderes son: la jocosa perso- 
nalidad de Lance, la hermosura e 
inocencia de la nueva azafata, y, so- 
bre todo, la oportunidad de asistir 



en vivo y en directo a las masacres 
sin interrupciones publicitarias que 
ofrecen las cameras a muerte. Son 
una vision ultra-moderna de las Ca- 
rreras de cuadrigas de «Ben-Hur», 
con las diferencias en los vehiculos 
a destrozar y en que no hay un cir- 
co maximo, sino seis, en forma de 
circuitos tan endiabladamente gro- 
tescos como enrevesados. 

Una vez metidos casi a la 
fuerza en el papel de 
concursantes, tenemos 
25.000 dolares para 
comprar y equipar el 
automovil. Hay hasta 
14 modelos y en la 
election deben predomi- 
nar mas las prestaciones 
en velocidad punta que la sun- 
tuosidad de la linea. 

El armamento es de una sencillez 
tan util como su capacidad de de- 
vastation. Misiles guiados o de im- 
pacto, y minas y charcos de aceite 
para escarmentar a todo el que ose 
ponerse a nuestro rebufo. A la limi- 
tacion en la cantidad de estas 
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Antes que tratar de tomar bien las curvas, hay que preocuparse mas 
por disparar a los rivales y no recibir demasiados impactos. 



municiones hay que sumar que los 
adversaries parecen tener arsenal 
ilimitado y por tanto habra que gas- 
tar gran parte del dinero en repara- 
ciones y chasis blindados. 

grAficamente 

INIGUALABLE 

La gran mejora que ha experimen- 
tado la digitalization de imagen 
real es muy simple si lo compara- 
mos al de la renderizacion. Con un 
poderoso engine 3D, todo el esce- 
nario es renderizado en tiempo real. 
El asfalto, los decorados de los la- 
terals de la pista, y los fondos ofre- 
cen una imagen muy diferente a la 
que nos tienen acostumbrados los 
mapeados de texturas. No hay fun- 
didos lejanos, nuestra vista abarca 
una profundidad de campo ilimitada 
y nos permite contemplar zonas del 
circuito muy alejadas de nuestra po- 
sition, con lo que ya no te encuen- 
tras la tipica curva inesperada o ese 
obstaculo insalvable por culpa del 
maldito clipping. Ademas, la desa- 
paricion de los pixels nos hizo pen- 
sar que era alta resolution hasta 
que al ver la information de las pan- 
tallas comprobamos con asombro 
que era de 320x400. El resultado 
es una vertiginosa sensation de ve- 
locidad y la ilusion de estar en el in- 
terior de un torbellino de curvas con 
unos disenos de decorados tan bri- 
llantes que en el circuito de la fundi- 



cion nos parece estar en el interior 
de un cuadro de H.R Giger. Para 
completar, los efectos de sonido y 
la banda sonora nos llevan hasta el 
limite de tension que los medicos 
recomiendan no sobrepasar. 




DEFECTOS DE JUVENTUD 

Pero si al hablar de los graficos, 
«Megarace 2» va a ser la referen- 
ce del futuro, aun quedan cosas 
por pulir en esta novedoso estilo 
de crear un juego de coches to- 
talmente por render. La mas im- 
portante se refiere al movimiento. 
La conduction es demasiado me- 
canica, a veces parece estar pre- 
determinada antes de que pulse- 
mos las teclas. Los coches no 
ruedan por la pista, se deslizan. 
El control queda muy lejos de la 





variedad de un «Screamer» pues- 
to que la frenada y los derrapajes 
son absolutamente inutiles ante la 
estrechez de la pista. Solo hay 
que dedicarse a mantener apreta- 
do el boton de aceleracion, ir to- 
mando las curvas sin ninguna pre- 
caution y disparar. 

La adiccion no la produce la ten- 
sion de la conduction, sino la lu- 
cha por empujar en los adelanta- 
mientos y mantener a raya a 
todos los rivales cerrandoles el 
paso, poniendo minas y disparan- 
do los cohetes. 

Desde luego, esto ultimo no es 
poco y a muchos les provocara 
una jugabilidad incurable, pero a 
los que esperaban encontrar un 
Formula Uno galactico tal vez les 
decepcione un poco. 

Otro problema a solucionar es la 
ausencia de distintas vistas de ca- 
mara. Solo hay un perspectiva 
desde la parte trasera del coche 
que pasa a un angulo semi-cenital 
si circulamos en direction contra- 
ria. Falta la mas emocionante 
perspectiva subjetiva y 
la option de repetition 
solo graba los cinco ul- 
timos segundos. 

A.T.I. 




61 l'.TJTia 






Punto de mira 



Crusader, No Regret 

SIN PERDON 




El diseno y nivel de detalle de los 
sprites alcanzan un punto en el 
que se pueden apreciar, con toda 
perfeccion, hasta los reflejos. 



posible las caracteristicas de uno 
de estos tipos. Bien, pues son gue- 
rrilleros expertos en los sabotajes 
a gran escala. Su objetivo son las 
grandes estaciones, laboratorios, 
almacenes o cualquier otra clase de 
construccion de importancia estra- 
tegica que pertenezca al Consor- 
cio. Hay cientos de pantallas inter- 
conectadas por ascensores de 
plataforma y puertas mecanicas 
que conforman cada uno de los 
multiples niveles en los que se divi- 
de cada base a la que viajaremos 
para intentar la consecucion de 
unos objetivos claramente especifi- 
cados en el ordenador de conexion 
directa. Nada mejor que la pers- 
pective isometrica para abarcar el 
mayor campo de vision posible. 

El unico impedimento inicial que se 
presentara a todo aquel que no 



L a incontrolable adic- 
cion del primer Crusa- 
der genero una legion 
de seguidores que han 
pedido a gritos la apa- 
ricion de nuevas aven- 
turas. Ante semejante venta asegu- 
rada, los programadores se han 
puesto a trabajar casi las 24 horas 
del dia para tener a punto en un 
tiempo record el objeto de deseo 
de tan ingente cantidad de futuros 
compradores. Se va a mantener la 
esencia global del programa origi- 
nal hasta tal punto que nos ha cos- 
tado encontrar diferencias, con lo 
bueno que ello implica. 

ENORMIDAD ES LA CLAVE 

La primera coincidencia es obvia- 
mente el argumento, tan escueto y 
poco novedoso como conviene en 
un genero donde no hacen falta ex- 
cusas para masacrar. Todo lo que 



necesitais saber -y algunos ni eso- 
es que en el ano 2.196 la Tierra es- 
ta controlada por el Consorcio Eco- 
nomico Mundial. Y como siempre 
que una sola organizacion quiere 
dominar el mundo, surge la compe- 
tencia, esta vez en forma de mer- 
cenaries denominados Crusaders. 
Como vais a ser uno de ellos, segu- 
ramente estareis esperando que os 
expliquemos con la mayor exactitud 



Quince armas y 
mas de veinte 
movimientos para 
arrasar sin 
contemplaciones 
todo lo que se nos 
ponga por delante 






iExisten los espias en el mundo del software? 

La respuesta parece evidente, sobre todo cuando 
tras varios meses sin instalar en nuestros discos 
duros nada que se pareciese a un arcade de 
perspectiva isometrica, surge la avalancha: 
((Gender Wars», ((Syndicate Wars» o, por ejemplo, 
ahora, ((Crusader, No Regret». Un arcade que deja 
en panales la elevada violencia de su antecesor y 
entra en la particular leyenda de los adoradores de 
la accion sin contemplaciones. 



ORIGIN 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



Caesar 



MANIA I 






Las explosiones son de las mas autenticas que hemos visto hasta ahora, 
por las diversas tonalidades del fuego y el destello que ciega la pantalla. 




Esta desintegracion es solo un ejemplo de los tremendos FX visuales, 
que recrean, ademas, la vaporizacion, congelacion y abrasion. 



haya jugado nunca con un progra- 
ma basado en la tecnica Filmation 
sera acostumbrarse al movimiento 
giratorio que permite la mas abso- 
luta libertad de desplazamiento. El 
fantastico nivel de detalle de los de- 
corados vuelve a ser el pilar funda- 
mental del programa. Tanto la re- 
solucion SVGA como al concien- 
zudo trabajo de los disenadores 
aseguran que cada elemento del 
decorado, por diminuto e irrelevan- 
te que sea, cobre vida propia en un 
entorno que brilla con luz propia por 
la enorme profusion de colores y el 
dinamismo creado por las 3D. 

El exito de las misiones dependera 
del conocimiento exacto de las di- 
rectrices, aunque primordialmente 
la pericia en el uso de las armas y la 
destreza en el fuego cruzado son 
las que os permitiran seguir en pie. 
Pero no todo es darle al joystick, 
tambien tendreis que examinarlo to- 
do como si estuvierais en una aven- 
tura grafica. Infinites terminates e in- 
terruptores abriran las puertas, 
desconectaran barreras laser y 
permitiran tomar el control de los 
robots adecuados para afrontar si- 
tuaciones de combate masivo con 
la ventaja del armamento pesado y 
la resistencia de colosos de kevlar. 





La perspectiva 
isometrica llega a 
su maxima 

expresion 

proyectando una 
violencia visual de 

extremado 

realismo 




EFECTOS ESPECIALES 
DE CINE 

Como ya es hora de ver que hay de 
nuevo, empezaremos por decir que 
se ha aumentado mas, y parecia im- 
posible, la definition de los escena- 
rios y de los sprites. Acabar con los 
personajes puede incluso herir 
nuestra sensibilidad, porque pare- 
cen tan vivos como nosotros. La 
renderizacion, y los mas de 3.000 
frames empleados para animar sus 



movimientos, son los dates que ex- 
plican el realismo con el que nues- 
tro personaje desenfunda la BK-16 
"Crystallizer” Molecular Inhibitor y 
las 14 armas restantes que conge- 
laran, asaran y vaporizaran lo que 
se ponga en el punto de mira. Sin 
olvidar las 21 maniobras de accion 
que es capaz de 
hacer en milesi- 
mas de segundo. 
La espectaculari- 
dad es sin lugar a 
dudas el punto 
fuerte del progra- 
ma por las foto- 
graficas explosio- 
nes que alteran 
visiblemente el 
estado de cual- 
quier estructura. 
Los efectos de sonido sacaran el 
maximo provecho a las tarjetas de 
sonido. Secuencias de video a pan- 
talla completa establecen el con- 
tacto necesario entre las misiones. 
Como la primera parte ya era casi 
perfecta, esta continuacion man- 
tiene ese espiritu, pero 
engalana graficos y so- 
nido hasta niveles real- 
mente peligrosos. 

AT./. 
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Este ano PCFUTBOL te da mas que 



A si es. Cada vez somos mas los que 
hacemos PCFUTBOL, cada vez 
usando herramientas de desarrollo 
mas sofisticadas y cada vez invirtiendo 
mas horas de trabajo. Y los resultados, 
logicamente, se notan. 

Se notan en la base de datos, dotada 
este ano de estructura profesional, por 
bloques de informacion, para que 
encontrar cualquier dato de cualquier 
jugador de Primera, Segunda y Segunda 
"B" sea cuestion de segundos. 

Se nota tambien en el Manager, al que ya 
no falta nada para ser como la vida misma: 
contratos a los jugadores, empleados del 
club, parking y otros servicios en el 
estadio, seguros medicos... 

Se nota en el simulador, que ya no tiene 
nada que envidiar a los mejores del 
mundo: perspectiva 3D, terreno de juego 
virtual y camara movil, par a seguir la 
jugada desde el angulo que quieras. 

Y se nota en los detalles. Cientos de ellos 
que te van a sorprender estan repartidos 
por todo PCFUTBOL. Entre otros muchos, el 
mejor programa de quinielas del mercado y 
el software para conectarse directamente a 
Infofutbol. 

Como puedes ver, en lo unico que no se 

nota tanto esfuerzo es en el precio. 

Por eso tenemos la esperanza de 

estar haciendo el PCFUTBOL que 

. 

quieres. 

Hasta muy pronto, 
un saludo: 



toda to que puedas imaginar 



Con uno base de datos profesional de los 122 equipos, entrena- 
doresy mas de 2.600 jugadores de las categorios nacionales. 
Bloques de informacion con datos personates , perfil , caractensticos 
tecnicos, trayectoria, anecdotorio, palmares y ultima temporada. 



ALDO Lu'iz Nazano da Lima 
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el mejor programa del l-X-2 



Para que a los omantes delfutbolya no les falte nada en PCFUTBOL 
El programa de quinielas mas completo del mercado entra a for - 
mar parte del proyecto. Con cinco ahos de estadisticas acumula- 
das y la posibilidad de hacer todo tipo de reducciones. 



KFUTBOl 



“I LFP 



Producto Oficial de la 

Liga Nacional de Futbol Profesional 



El PROGRAMA de MICHAEL ROBINSON 
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Simulador 5.0 



a... El precio es el de siempre 



EL PALJVJj 



Realismo hasta el ultimo detalle 



Ahoro el reto es aun mas dificil y atractivo: la Copa Interconti- 
nental sera el objetivo, pero comenzando desde Segunda "B". Tus 
nuevos atnbuciones : contratos, empleados del club (secretorio tec- 
nico, fisioterapeuto, segundo entrenador ojeador...), parking „ tien- 
das del club en el estadio, seguros medicos... 



la e spectacularidad 3D, el campo virtual y la camar a mo vil. 



Los miles de animaciones nuevas son el menor de sus atractivos. 
Un campo virtual , la perspective 3D y la camara movil , para que 
veas los partidos desde el angulo que desees , convierten al simu- 
lador 5.0 en el mejor del mercado. Con diferencia. 



MUY PRONTO A LA VENTA 



Proximamente disponible en versiones "nativas" tanto para DOS como para 
Windows'^ aprovechando toda la potenria de la nueva tecnologia DirectX’ 

I. .1 8 disquetes 1 CD_R0M 

D0S/8MB (r 3 .) D0S/8MB 

l l Oil Windows'95/8MB Windows'95/8MB 



multimedia 



dinamic 



tel 91 658 60 08 Jax 91 653 20 15 www.canaldinamic.es/dmanm 



mas informacion sobre PCFUTBOL 5.0 en Infofutbol internet w w w . ca n a I d i n a m i c / i n f 0 f u t 
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Mortal 



Kombat 1&2, 



Historia vivo del PC 




ACCLAIM 

Disponible: PC CD 

JUEGO DE LUCHA 



L as dos primeras 

entregas de «Mortal 
Kombat» algunos las 
recuerdan como los 
primeros beafem ups 
que demostraron el 
enorme potencial del PC en este 
campo. Es inevitable que la 
espectacularidad de los combates 
con actores reales digitalizados 
siga ofreciendo unos niveles de 
impacto y brutalidad que aun no 
hemos visto en otros juegos. 
Porque, por si alguien lo ha 
olvidado, recordad que las 
versiones domesticas de «Mortal 



Dos capltulos 
repletos de 

sensaciones 

fuertes, 

imprescindibles 
para quienes no 
hayan disfrutado 
aun de estos dos 
clasicos del 
genero 





Kombat» fueron el detonante de la 
batalla que se desencadeno contra 
la violencia en los videojuegos. Una 
serie que ahora ve recopilados los 
dos primeros en un CD, 
imprescindible para todos los que 
no hayan disfrutado de semejantes 
ejemplares de la lucha convertida 
en sano pasatiempo en una 
computadora. 




Sus padres informaticos, los chicos 
de Acclaim, se cansaron de 
explicarnos las sofisticadas 
tecnicas empleadas para crear 
animaciones con los sprites mas 
realistas generados hasta la fecha 
por un PC. Una de las pocas veces 
que los responsables del producto 
no exageran; eran tan reales como 
tu y yo porque se habian 





digitalizado las tomas que se 
hicieron a expertos profesionales, 
realizando los mas increibles 
golpes, Haves y trucos de la indole 
marcial. A esto anadieron cientos 
de efectos especiales, entre los 
que se llevan la palma las 
explosiones de sangre, sin olvidar 
diversos rayos y estallidos de 
llamas que desembocan en una 
espiral de violencia ficticia 
indescriptible en los fatalities y 
babalities, mas faciles de realizar 
gracias a la implantacion de los 
mandos de cuatro botones. 

Este despliegue tecnico hizo que 
la conversion a PC fuera la mas 
fiel a la recreativa. Las unicas 
ventajas de la segunda parte son 
una mayor cantidad de 
personajes, una mejor 
depuracion grafica que 
corrobora esa impresion visual 
de que contemplamos alta 
resolucion cuando en realidad es 
una sencilla VGA, y la 
transformation de una tarjeta de 
sonido de 16 bits en la mejor 
experiencia sonora. 

En definitiva, una oportunidad 
inmejorable para conocer dos 
juegos de lucha miticos. 

AT./. 
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Wipe 



Out 2097 



De nuevo , exito 




Las importantes 
mejoras en 
la jugabilidad, 
justifican la 
comercializacion 
de esta segunda 
parte 



PSYGNOSIS 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



E l equilibrio en las 

mejoras en cuanto a 
cantidad y calidad es 
el factor que suele 
determinar el exito, 
fracaso o absoluta 
indiferencia que puede cosechar 
la secuela de un programa que 
haya gozado, en un momento 
determinado, del favor del 
publico. Se nos antoja, a priori, 



del juego con que Psygnosis 
sorprendio al usuario 
coincidiendo con el lanzamiento 
de PlayStation en Europa, posee 
numerosas mejoras a nivel 
tecnico, y en cuanto a variedad 
de opciones de juego, pero, 
sobre todo, cuenta con un factor 
fundamental, y es que ha 
mejorado bastante en la 
jugabilidad, en cuanto a 
respuesta de la nave, ya que, 
basicamente, las acciones 
posibles en el control son 
identicas a las de «Wipe Out». 
Resulta brillante graficamente, 




que esta nueva entrega de las 
carreras de naves 
antigravitatorias es algo 
prematura y aprovecha el tiron de 
su predecesora, pero es justo 
reconocer que «Wipe Out 2097» 
ha logrado ese equilibrio. 

Quiza mas directo en sus 
planteamientos, la continuacion 





excepcional en su realizacion, 
aumenta el armamento 
disponible, y esta dotado de 
pequenos detalles de calidad que 
mejoran las virtudes de «Wipe 
Out», y ocultan habilmente sus 
escasos defectos; todo ello hace 
que «Wipe Out 2097», sin ser, en 
absoluto, novedoso ni innovador, 
ofrezca un conjunto de alto 
atractivo al usuario. 



Pero siempre quedara «Wipe Out» 
en el recuerdo. Y precisamente la 
absoluta falta de originalidad en la 
idea basica es el mayor lastre que 
esta secuela puede arrastrar. 

Algo que realmente poco tiene 
que ver con la accion, pero que 
ahi esta. 

En definitiva, el sello de excepcional 
calidad de Psygnosis. 

F.D.L. 
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Punto de mi ra 



NHL 



Ho ckey 97 




MAGIA SOBRE HIELO 



Siempre evitamos los prejuicios cuando nos disponemos a examinar un nuevo 
juego con nuestra implacable lupa, pero Electronic Arts cada vez nos lo pone 
mas dificil. Es tal la magnitud del bagaje de la compania que casi no hace falta 
mirarlo; seguro que es una maravilla. Y aunque sabiamos que en la nueva version 
de su simulador de hockey hielo nos ibamos a encontrar con una evolucion del 
“Virtual Stadium” y la alta resolucion... lo que hemos visto resulta casi increible. 




«NHL 97» nos 
demuestra que no 
existen limites 
para EA en la 

simulacion 

deportiva. 

Simplemente, un 
10 en realismo 





El Virtual Stadium despliega todo su poder en las repeticiones de la jugada, donde podremos desplazarnos con 
total libertad moviendo el raton. 



ELECTRONIC ARTS 

Disponible: PC CD 

SIMULADOR DEPORTIVO 



E n el ridiculo tiempo 
que son doce meses 
EA ha sido capaz de 
dar a luz algo que so- 
brepasa la barrera de 
la actualizacion para 
convertirse en un juego nuevo por 
la gran cantidad de mejoras que in- 
corpora. Nos ha impresionado, pe- 
ro tampoco es de extrahar. Tenien- 
do en cuenta que en Canada, la 



patria del grupo de programacion, 
el deporte rey es el hockey hielo, ya 
os podeis hacer de una idea de las 
ganas que le han puesto al proyec- 
to. Y cuando se trabaja con conoci- 
miento y convencimiento solo pue- 
den crearse obras maestras. 

MAS VIRTUAL STADIUM 

Las nuevas prestaciones que apor- 
ta “Virtual Stadium” son una suavi- 
dad de seda en los movimientos de 
camara, con una mucho mas ade- 
cuada eleccion de los enfoques. Du- 
rante el partido, podemos elegir en- 
tre 6 camaras: dos en el techo que 



ofrecen perspectivas cenitales a di- 
ferente altura, dos mas situadas 
dentro de la cancha con un sistema 
de seguimiento de la accion, y las 
dos ultimas colocadas en los gra- 
derios laterales. Lo mejor es activar 
la camara EA para que sea el orde- 
nador el que controle la realization 
televisiva cambiando a la camara 
mas adecuada a cada posicion, ya 
que metidos en pleno combate por 
llevar el disco hasta la porteria con- 
traria, si no hay ni tiempo para evi- 
tar los mamporros, aim menos lo 
hay para tener que preocuparse por 
las vistas. 



Ensaaiis Ennn 















La velocidad del disco llega a ser tan 
elevada que a veces se pierde de vista, 
pero con la camara EA podremos evitar 
las acciones fuera de cuadro. 




Esta cierta inutilidad del sistema vir- 
tual cuando el juego esta en vivo es 
la razon que ha provocado un im- 
portante avance justamente donde 
mejor partido se le puede sacar, en 
las repeticiones. La definition mas 
aproximada es entenderla como un 
nuevo concepto de realidad virtual. 
Esto que suena tan fuerte es el fiel 
reflejo de lo que supone la camara- 
raton. Tal nombre compuesto se 
deriva de ser una camara maneja- 
da con el movimiento del raton. Lo 
primero es situar el cursor sobre el 
jugador o la zona que querais exa- 
minar casi al microscopio. Des- 
pues, solo con dejar el puntero 



encima de los iconos de giro envol- 
vente, zoom o direction, lograreis 
con el desplazamiento del raton ma- 
nejar la camara de una manera que 
os creara la sensacion de que es- 
tais dentro de la cancha con una ca- 
mara al hombro. 

SPRITES HUMANOS 

Y es gracias a este indescriptible 
engine 3D, por el que mas de un 
realizador de TV venderia su alma 
al diablo, lo que nos revela el mas 
asombroso, impactante e increible 
efecto grafico que hemos visto en 
mucho tiempo. Se resume en cua- 
tro palabras: ya no hay sprites. 




Estos son, probablemente, los modelos 3D mas realistas que existen en 
un juego. Los rostros llegan a ser totalmente expresivos, y todas las 
animaciones incluso mejoran su base real. 



Para distinguir con 
mayor facilidad el 
disco, ha sido 
enmarcado con 
una pequeha 
transparency y se 
ha efectuado una 
especie de 
mipmapping para 
difuminar las 
texturas del hielo 



Entonces, ique son los jugadores? 
Pues ison ellos, los jugadores! iEs- 
tan ahf dentro! 

Las antes pixeladas caras de los ju- 
gadores han sido sustituidas por la 
digitalizacion del rostro de sus res- 
pectivos modelos humanos, con lo 
que los sprites pasan a ser repli- 
cantes capaces de transmitirnos, 
con la mas realista animacion jamas 
creada, toda la ruda belleza que 
despliegan los movimientos y ac- 
ciones de los profesionales de hoc- 
key sobre hielo. La ultima genera- 
tion de "Motion Capture" es capaz 
de ofrecer mas de 40 fps en un 
Pentium a 120. Y a esta tecnica se 
la ha unido un nuevo miembro en la 



familia de la animacion 3D, el “Mo- 
tion Blending", que evita los saltos 
bruscos entre las fases del movi- 
miento para hacernos creer que lo 
que manejamos tiene vida propia. 
Una sensacion de humanidad re- 
frendada por los elevados niveles 
de inteligencia artificial que generan 
un comportamiento en la cancha 
muy veridico. 

TODO REALISMO 

No somos Biblias del hockey hie- 
lo, pero en nuestra relativa igno- 
rancia si nos atrevemos a afirmar 
que en cuanto a opciones y esta- 
dfsticas no falta nada que un foro- 
fo pueda desear. Los menus son 
tan agresivos como corresponde 
a este deporte y la musica no es 
que sea machacona, es que te 
aplasta. Podria ser la banda so- 
nora del proximo «Terminator». Y 
ya que hablamos de cine, aprove- 
charemos para decir que los efec- 
tos de sonido son dignos de los 
laboratories Skywalker y estan 
codificados en Dolby Surround. So- 
lo queda por deciros que es la pri- 
mera vez que nos lo pa- 
samos bomba jugando a 
un deporte practicamen- 
te desconocido. 

A.T.I. 
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Bud Tucker 



in Double Trouble 



Retorno a la aventura clasica 



MERIT STUDIOS 

Disponible: PC CD 

AVENTURA 



n tanto agobiados y 
cansados por el 
derroche tecnico 
visual y sonoro que 
exhiben las 
aventuras actuales, 
no deja de ser gratificante que de 
vez en cuando aparezca una que 
se ajuste a los moldes mas 
clasicos del SCUMM, los 
escenarios pianos y los graficos 
simpaticos realizados a mano. 

Ni «Touche» hace ya algunos 
meses, ni «Bud Tucker in Double 
Trouble» ahora, alcanzaran la 
notoriedad de “Monkey Island” o 
«Maniac Mansion®, pues para el 
sentir general, aquella epoca ya 
acabo y ahora priman otro tipo. 
Pero la aventura clasica es 
intemporal, y sus adeptos son 
muchos por nostalgia, gusto por 
la sencillez, o preferencia de la 
aventura en si por encima de los 
graficos renderizados que exigen 
maquinas de ensueho. 

Merit apuesta sobre seguro con 
«Bud Tucker®, a sabiendas de la 
aceptacion que tendra entre los 
aficionados una aventura larga, 
con una buena dosis de humor y 
no excesivamente dift'cil. El manejo 
es conocido, con un interfaz que 
no es ni bueno ni malo, la 

realizacion agrada en 
todos sus aspectos, y 
los textos y voces en 
Castellano lo hacen 
comprensible. 






Sin complicate, 
Merit resucita el 
gusto por la 
aventura clasica 
de calidad, todo 
humor y detalles 
simpaticos, y con 
la plenitud adictiva 
de siempre 




Como aspecto negativo a 
resenar tendriamos las pausas 
continuas producidas al cargar 
voces y textos de 
conversaciones desde el CD, 
pero incluso eso se puede 
solucionar seleccionando otra 
instalacion en disco duro de las 
cuatro posibles que tiene. 
Arrancar el juego y vernos 
inmersos en una aventura que 
nos divierte con sus puzzles, 
chistes solapados, y bien 



tramada historia, es todo uno. Es 
como si hubiesemos dado un 
agradable salto en el tiempo a los 
origenes de la aventura. 

Siempre habra alguien a quien no 
le guste por su falta de avances 



tecnicos, excesiva linealidad, o 
candorosa sencillez, pero no 
podra negar que encierra la 
misma esencia aventurera, lo que 
no es poco. 

C.S.G. 
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TUSMEJORES ARMAS PARA LOS MEJORES SIMUIADORES 




TRADUCIDO 

CASTELLANO 



[ultimo rn tecnologn' 



mo a trjvti tit' 



it boiquedt del 



PALANCA DECONTROL 



PALANCADE CONTROL PARA 
'■ IBM PC Y COMPATIBLES. 
OISPOSICIoNERGONoMICADE 
LAS TtCLAS. 

HUEVE TECLAS DE FUNCIoN. 
CONTROLADOR DE OISPARO 
PROGRAMABLE V S1STEMA DE 
CONTROL 0E4JL- 
ACELERACIfiN. 



MEGAZOOM PERMITE TOTAL 
tOMPATIBIUOAO CON 
CUALQUiEJUytOO'FPTyBfl. - 

dIsparoautomatico 

— PROGRAMABLE CON DOS 
VELOCIOAOES POR CAOA 
JBOToNQEBtSPARO.^ 

— tAMEMORIATJE REFUERZJL- — 
RETIENE LAS ULTIMAS TECLAS 
PROGRAMABAS. 

COMPATIBLE CON CONECTORE 
DE^ECtAOO OE 5 PINES [NO 
^INCLUYEAQAPTAOOR). 

| — PANEL OE INOICAOORES LEO 
PARA REFLEJAR EL ESTAOO 01 
LA PALANCA. 



PC WEAPON FIRE FLIGHT FORCE 
SISTEMA OE CONTROL OE ARMAMENTO 



CONTROL OE AIUSTE OE LA 
TENSION. 

S6LI0A BASE METALICA CON 
AMPLIA VENTOSA PARA MAYOR 
ESTABILIOAO. 



ELECTRONIC ARTS' 



Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planla 1 Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fox. 91 754 52 65 
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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Screamer 2 




NUEVOS DESAFIOS 



Que la segunda parte del exitoso «Screamer» iba a 
ser el mejor arcade sobre ruedas jamas pilotado por 
los adictos al volante, era algo que teniamos mas que 
claro. Lo esencial era averiguar que seri'an capaces 
de hacer en Graffiti para convencer a todos los que 
descargamos litros de adrenalina pisando a tope el 
acelerador, que tendriamos que llegar a jubilar, de 
forma anticipada, un programa que tan imparables 
grandes momentos nos ha hecho pasar, y otorgar a 
su proximo descendiente la exclusiva de nuestro 
entretenimiento sobre ruedas. 




GRAFFITI/VIRGIN 

Disponible:PC CD 

ARCADE 



C on una resolucion 
de 640x480 puntos 
de definition y una 
paleta de 65.000 
colores, os pode- 
mos asegurar que 
la presencia grafica de «Screamer 
2» es la mas esplendida que hemos 
visto desde «Need for Speed*. El 
gran margen de la gama de tonali- 
dades provoca un efecto corrector 
de gran parte de los defectos que 
conlleva el mapeado de texturas. 

En «Screamer» se notaban dema- 
siado los texels, aun en resolucion 
SVGA. En su sucesor, practicamen- 
te desaparecen al poder usar mas 
variedad y cantidad de tonos, lo que 
conlleva que la vista ya no sea tan 
sensible a las diferencias entre los 
colores y se difuminen los marge- 
nes de los texels, aumentando 




Kyi m 



En un ano con una 
cosecha tan 
excelente -«GP2», 
«Megarace 2»-, 
llega otra segunda 
parte que es toda 
una muestra de 
afan de superacion 



enormemente la capacidad del anti- 
aliasing. No es tan complicado, lo 
saben hasta los estudiantes de pri- 
mero de pintura, y la diferencia sal- 
ta a la vista si arrancamos la ver- 
sion de 256 colores despues de 
jugar un buen rato con la de miles. 
Esta catarata de colores construye 
el incontable numero de elementos 



del decorado con tal precision y de- 
talle que, por primera vez, no pare- 
cen estar pegados a los inaccesi- 
bles margenes de la pista con el fin 
de aumentar la sensacion de velo- 
cidad del coche, sino que nos lla- 
man la atencion tan intensamente 
que nos pegaremos mas de un 
trompazo por apartar los ojos del 
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La gran gama de 
colores provoca un 
efecto corrector de 
los defectos del 
mapeado de 
texturas 



La alta resolucion ofrece una calidad excelente en las texturas, 
haciendo que todo sea muy agradable para la vista. 



asfalto. Las casas y colinas del cir- 
cuit*) de Inglaterra, las esfinges y 
tiendas del zoco en Egipto, los ar- 
boles y puentes de Colombia y los 
enormes rascacielos de California 
son un espectaculo sin igual en un 
genero en el que hasta ahora lo 
mas importante se dirigia exclusi- 
vamente a la pista y a los coches. 
Los escenarios siguen teniendo vi- 
da porque de nuevo sale el famoso 
helicoptero que a mas de uno le dio 
un susto de muerte en la primera 
parte, o de repente entras en un re- 
molino de papeles y pasas por al la- 
do de diversos objetos del decora- 
do con una animation asombrosa. 
Para mejorar el procesamiento se 
siguen empleando sistemas de ge- 
neration partial de los objetos se- 
gun el campo de vision, como el 
clipping, pero ahora el codigo ha si- 
do depurado y no se produce la ex- 
traha sensation de que todo va cre- 
ciendo desde el suelo por doquier. 



La camara del circuito proporciona imageries increibles en las que 
podreis observar los desperfectos en las carrocerias. 



El incremento del numero de colo- 
res tambien ha permitido a los pro- 
gramadores de Graffiti regalarnos 
unos coches tan bien hechos, que 
incluso van mostrando en el chasis 
los devastadores efectos de los 
choques. Unos impactos que po- 
dreis ver, sin perder ni un apice de 
brutalidad, desde la camara del cir- 
cuito que va siguiendo el coche que 
tengamos seleccionado, con toda 
clase de enfoques y movimientos 
de camara. A esta extraordinaria in- 
novation hay que anadir las pers- 



pectivas ya conocidas desde el in- 
terior del vehiculo, con o sin cua- 
dro de mandos, desde la parte 
trasera y la que mira hacia el ca- 
po delantero. 

SIMULADOR DE RALLIES 

Cuando aun no estabamos repues- 
tos del impacto visual del progra- 
ma, llego lo unico que nos faltaba: 
una nuevo estilo en la conduction. 
Si sois aficionados al mundo de los 
rallyes, este es vuestro simulador. 
Si, es un arcade, pero la semejanza 



* * 




Las distintas superficies sobre las 
que correreis os obligaran a ir 
continuamente de lado a lado. 



en la forma de desplazamiento de 
los coches es tan parecida a la que 
hemos visto controlar con mano 
maestra a Carlos Sainz que, por 
ahora, «Screamer 2» es la mejor 
forma de desahogar la envidia que 
sentimos algunos cuando vemos 
correr a estos magos del volante 
sobre superficies tan resbaladizas. 
Ademas de condiciones atmosferi- 
cas cambiantes y carreras noctur- 
nas, existe un menu de configura- 
tion en el que podremos establecer 
los valores del angulo de giro de la 
direction, la potencia de los frenos, 
la clase de neumaticos y su presion 
y la torsion de las suspensiones. No 
es que sea como el «F1 GP», pero 
no esta nada mal para tratarse de 
un arcade. Los contravolantes y 
los derrapes son la unica forma 
de entrar en las cerradi'simas cur- 
vas que imperan en cada uno de 
los seis circuitos, y de evitar ser 
atropellado por el tropel de co- 
ches que el ordenador maneja 
con una inteligencia artificial de si- 
mulador de ajedrez. ;Hay que ver 
la mala uva que tienen esos mal- 
ditos trastos! 

Lo menos sorprendente, en rela- 
tion a su anterior version, ha sido 
el sonido, porque como no inven- 
taran un procesador de 16 cana- 
les seria dificil mejorar los efectos 
digitalizados en estereo que te ha- 
cen volver la cabeza al escuchar lo 
que se te viene encima. La musica 
da toda la caha necesa- 
ria para pisar el acelera- 
dor a fondo y no soltarlo 
ni por asomo. 

AT./. 
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Hellbender 



Ficcion sin ciencia 



apartado de la jugabilidad, decir 
que el manejo un pelln dificultoso 
-que hace imprescindible un buen 
joystick- hace que aquella baje 
un poco; descenso al que 
tambien contribuyen los confusos 
decorados, y el entorno donde 
para orientarse es imprescindible 
usar el mapa. No obstante, tiene 
tres vistas distintas, la pantalla es 
bastante funcional y la ayuda on- 
line muy completa, aunque en 
ingles. Todas las misiones de 
«Hellbender» -tambien hay 
multijugador- son bastante 
parecidas entre si, aunque 
siempre cuentan con alguna 
particularidad. 

Ademas, se le ha anadido un 
toque de estrategia que hace 
necesario meditar cada accion, y 
que evita el disparo 
indiscriminado y sin sentido, 
aunque sin alejarse de su basica 
concepcion arcade. 

C.S.G. 



TERMINAL REALITY/ 
MICROSOFT 

Disponible: PC CD (WIN95) 
ARCADE 



N i que se presente 
como una 
increible historia 
de ciencia ficcion 
-creada por Geoff 
Miller- ni siquiera 
la narracion de Gillian Anderson 
-Scully en «Expediente-X»- ni por 
supuesto su complementariedad 
con el joystick -tambien de 
Microsoft- Sidewinder 3D Pro, 
consiguen que «Hellbender» deje 
de ser la inevitable continuacion 
del polemico «Fury3». 

Por tanto, tenemos un 
matamarcianos realizado en 3D 
mediante el API Direct3D con 
toda suerte de argucias graficas 
-sombreados, texturas, etc- 
para crear un entorno planetario 
futurista, tanto en interiores 
como exteriores, medianamente 
creible. Pero a menos que 
usemos una aceleradora y un 
equipo potente, -por encima de 
Pentium 150- tendremos que 
soportar el pixelado de la baja 
resolucion, o la lentitud del 
generado en la alta, que se 
pretende ocultar oscureciendo 
sistematicamente los decorados. 
La calidad grafica de los mismos 
-y de los enemigos- es pasable 
en cualquier resolucion, 
aunque los efectos 
visuales dejen mucho 
que desear. 
Centrandonos en el 



Microsoft 
desaprovecha una 
buena oportunidad 
de superar su 
antiguo «Fury3», 
realizando un 
arcade que se 
queda atascado en 
sus propias 
carencias de 
realizacion tecnica 
y jugabilidad 
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Indiana 

Un ratito 



LUCAS ARTS 

Disponible: PC (WIN 3.1 Y 95) 
MINI-AVENTURAS DE 
DESPACHO 




enuda sorpresa 
la que nos 
teni'an 

reservada los 
chicos de 
LucasArts. Indy 
regresaba a nuestras pantallas, 
con mas aventuras, pero de una 
forma un tanto especial. Nada de 
las complejas historias, que 
tardan horas y horas en 
resolverse, a las que hasta ahora 
nos tenia acostumbrados el heroe 
del latigo. Ahora se trata de 
resolver no una, sino 
practicamente infinitas y genuinas 
aventuras de Indiana Jones, en un 
tiempo estimado de una hora para 
cada una de ellas. Y todo ello 
contenido en un solo disquette de 
alta densidad, en plena era del 
CD-ROM y en perfecto Castellano. 
iQue es esto? ^Una tomadura de 
pelo, o un nuevo y revolucionario 
concepto de entretenimiento 
instantaneo? Como habreis podido 
suponer, y mas tratandose de una 
compania como LucasArts, y de 
un personaje como Indiana Jones, 
nos decantamos por lo segundo. 
La idea da resultado: todos los 
ingredientes de las aventuras 
clasicas de Indy -dialogos, 
puzzles, objetos, 
armas y accion- estan 
condensados en estas 
pequenas aventuras. 

El secreto reside en 





Jones 



y sus Aventuras de Despacho 



con Indy 






Se trata de 
resolver no una, 
sino practicamente 
infinitas y genuinas 
aventuras de 
Indiana Jones 



un sistema ideado por LucasArts 
el cual, a modo de base de datos, 
mezcla diferentes argumentos, 
personajes, mapeados, objetos y 
todo cuanto forma parte de una 
aventura clasica, cada vez que 
comenzamos una nueva partida, 



lo que significa que cada juego es 
distinto al anterior. Todos, eso si, 
tienen algunas cosas en comun, 
como por ejemplo el comodo e 
intuitivo interface creado para la 
ocasion. Con un par de dies de 
raton podemos guiar a Indy a 
traves de las llanuras y selvas 
sudamericanas, y realizar todas 
las acciones necesarias para 
terminar cada partida, y siempre 
bajo una perspectiva cenital. Indy 
tendra que recorrer un mapeado 
cuya extension podemos 
modificar. Todo con una simpleza 
de planteamientos asombrosa 
solo comparable con lo adictivo y 
divertido de cada partida. 

Lo que parece claro es que 
LucasArts acaba de inaugurar un 
nuevo genero de videojuegos. Lo 
podriamos bautizar como 
“Aventuras para un rato”, y es 
que Indiana Jones y sus 
Aventuras de Despacho» esta 
concebido como un juego para 
un rato, entre trabajo y trabajo. 
dSera por eso que tiene una tecla 
rapida para ocultarlo en el 
escritorio? 

F.J.R. 
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r REQUIRES 

PENTIUM 5 

. PROCESSOR 



Respira hondo y empieza. Eres un duro policia con licencia para matar. Tu mision es simple: acabar con el mas poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenarios en 3D por los que te mueves son de una realidad tan sombrosa, 
que sera facil quedarse bloqueado. Reza lo que sepas. VIRTUA COP EN OCTUBRE. 

Conversion directa de la maquina recreativa original • Graficos poligonales con texturas y zooms de camara • 3 impresionantes escenarios con diferentes niveles de dificultad 
• Instalacion Plug and Play • Modo de dos jugadores para combatir el crimen en equipo. 



Piensatelo dos veces antes de empezar. Porque a mas de 300 Km. por hora, te veras sumergido en la mas arriesgada camera de Nascar que jamas hayas imaginado. 
Y no pierdas de vista tu retrovisor. Porque cuando empieces a ganar posiciones, tu coche puede estar tan machacado... que acabaras en boxes. 

DAYTONA U.S.A. EN NOVIEMBRE. 

Conversion directa de la maquina recreativa original • Graficos poligonales y texturizados que te haran sentir toda la emotion del Nascar • Desarrollado por AM #2, la mrtica division 
de programacion de Sega • Instalacion Plug and Play • Choques, derrapes, vuelcos, entradas en boxes... jEs lo mas cercano a la realidad! 






Si existe una mision imposible... es esta. Eres un cazador y te has quedado solo porque acaban de fulminar a tu compahero. Y en ese estado de desesperacion, presencias 
una terrible batalla entre dos jinetes a lomos de sus dragones. Uno de ellos cae herido de muerte y te hace heredero de su ultima voluntad: nada mas y nada menos 
que salvar el mundo. Que la fuerza, la moral, la suerte y la providencia... te acompanen. PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE. 

Cuatro angulos de camara que te permiten cubir 360 grados de vision reales en tiempo real • Arcade de action repleto de enemigos y que transcurre por escenarios hiperreales 
• Graficos poligonales y texturizados totalmente tridimensionales • 0 titulo con el desarrollo mas cara de la historia de los videojuegos ya disponible para tu PC* Instalacion Plug and Play. 



wwwsega-europe.com 





F-22 Lightning II 

ESPECTACULO PARA TODOS 




Ya lo tenemos aqui. Todas las expectativas de este juego 
se ven cumplidas... o casi todas. Este simulador de 
vuelo entra de lleno en el mundillo presentando los 
mejores graficos vistos hasta la fecha, aunque su modo 
de simulacion no es todo lo perfecto que se esperaba. 
Aun asi, el primero de los F-22 ya esta aquL. jpor fin! 



LA PRIMERA IMPRESION 

Desde e! principio entramos en un 
menu tipico de simulador. Dentro 
de las misiones de accion inmediata 
encontramos el editor de misiones, 
pudiendo definir las condiciones de 
ataque y numero de aliados y de los 
aviones enemigos, ademas del te- 
rreno y las condiciones de luz. 

Lo primero a hacer es ponernos a 
volar de inmediato... 

... Lo segundo es alucinar con los 
graficos de «F-22 Lightning ll». 
Graficamente todo, absolutamente, 
todo es perfecto. La representacion 
del terreno -acantilados, montanas, 
rios...-. La luz, en funcion del mo- 
menta del dia, es perfecta, desde 
un amanecer que hace caer la ba- 
ba, hasta volar en pleno atardecer. 



La representacion fiel de todos los terrenos hace que nos parezca que es 
todo tan real como la vida misma. 



representacion del F-22 es increi- 
ble. Nunca habiamos visto nada 
igual, equiparandose y hasta mejo- 
rando al «EF2000» y al «AFI-64D 
Longbow». El F-22 es perfecto, va- 
riando su diseno incluso en funcion 



a la direction de la fuente de ilumi- 
nacion. El resto de los aviones no 
estan tan cuidados, pero aun asi es-. 
tan realizados de cine. 

En cambio, nos decepciona un po- 
co la extrana representacion del 



El modo de vuelo 
no alcanza la 
calidad esperada y 
hace del «F-22 
Lightning ll» un 
buen arcade del 
cielo, con muchas 
dosis de 
simulacion y 
escaso realismo 
en multiples 
detalles 



NOVALOGIC 

Disponible: PC CD (DOS, WIN95) 
SIMULADOR DE COMBATE 



A primera vista «F-22 
Lightning ll» es es- 
pectacular. El nue- 
vo producto de 
Novalogic se hace 
ver interesante. Ya 
sorprendio en su momento con los 
graficos de «Comanche», y ahora lo 
hace con «F-22 Lightning ll». 



Es un espectaculo contemplar es- 
tos terrenos que, creemos, son los 
mejores vistos hasta la fecha. 
Evidentemente, si el terreno esta 
asi de bien representado, los ele- 
mentos que por el circulan, como 
aviones y demas vehiculos, no se 
quedan atras. Y, en especial, la 
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Segun nos vamos adentrando 
en ese universo VIRTUAL del 
otro lado de la pantalla, lo va- 
mos poblando de elementos 
muy semejantes a los construi- 
dos previamente en este mun- 
do que llamamos REAL. 

Los KNOWBOTS son nuestros 
nuevos ROBOTS VIRTUALES 
>>> Herramientas, alter-egos 
+ replicas que recorren y reco- 
rreran la red, como la sangre 
nuestras venas. 

= Somos seres sin principio ni 
fin >>> Igual que nuestros sue- 
nos. 

Como alguien dijo: "Realidad... 

vaya concepto!". Montxo Algora 



FUTURA 

SHOW 

El Art Futura Show es la seleccion 
internacional de los mejores trabajos de 
animacion por ordenador y efectos 
digitales. 



Extra - Ken Ishii 
Kouji Morimoto 



Musics 

Ken Ishii 




Director y Animador Jefe 
Kouji Morimoto 
Productor Ejecutivo 
Renaat Vandepapeliere 
Director Artlstico 
Ikuo Koseki 

ImAgenes Generadas por Ordenador 

Hiroaki Ando 



El video de "Extra? el single de Ken Ishii, es un dero ejemplo de la animacidn 
Japonesa, creada por el destacado director JaponAs Kouji Morimoto. En 
Occldente, a este tlpo de animacidn se le suele denomlnar "manga" Esto no 
es del todo correcto. Los Japoneses utlllzan el tArmlno "anlme" en vez de 
‘'manga" para describir cualquier tlpo de animacidn por celdas. 







Dutch Nelson, Galaxy Guy 
Bruce Pukema 



Animaci6n, Produccibn, Direccibn 

Bruce Pukema, Ronin Animation 

Esta hlstorla imlta a los seriates de suspense de los 30 y los 40. Dutch Nelson es un clncuentdn, cabeza da una famllla dls- 
funcional. Gran soAador despierto, se esconde an su vida de fantasia buscando escapatorla a un matrimonlo no muy fellz. 
Y entonces ocurre el ubicuo accidente cdsmlco. Dutch se ve transportado a trav4s de una brecha an el tiempo a un unlverso 
paralelo. Un efecto secundario de este transporte porporciona algunos poderes sobrehumanos a Dutch. Su llegada es con- 
fundida con la del esperado "Heroe de Leyenda? Un h4roe qua ha de llberar a las masas oprlmidas de la tlranla del malvado 
Archlduque. Su ego, sus superpoderes y la oportunidad de vlvlr alguna de sus fantasias llevan a creer a Dutch qua podrla 
ser el verdadero "Heroe de Leyenda? 






Cycles 
Lisa Slates 







Animacidn 
Lisa Slates 
Miisica 
James Culley 
Lisa Slates 
Produccidn 

University of Cincinnati, DAAP Computer Graphics Center 

Estos ciclos de animacion se mostraron originalmante en una video insta- 
lacion de cinco monitores, creando un entorno sonoro con multiples capas. 
La naturaleza continua de los bucles de ciclos de animacion imita al conte 
nido de las piezas individuates, lo que funciona como una metafora para 
toda una gama de relaciones interpersonales inescapables. 




News 

Satoshi Kitahara 



Productor, Animador y Director 

Satoshi Kitahara 
Musica 
H. Kawada 

Hace dot aAot quo comonc4 a craar con Softimage 3D y lot grificos qua pua- 
dan var ton al ratultado da ml radanta Intanto da aventurarme an al reallsmo 
da la lluminacldn y lot efectot da partlculat. Llavd un tlampo consagulr estot 
afactot utllizando solamanta Softimage 3D. Planto Incorporar tanto Mental 
Ray como al toftware da Partlculat para craar la prdxlma animad6n. 
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Krakken 
Ex Machina 



Productor 

Xavier Nicholas 

Director: 

Jerzy Kular 
Director Artistico 
Jean-Francois Henry 

Krakken not transporta a vainta mlllonas da aAos an al futuro... Basada 
an la visl6n da la future vide submarine dal dantiflco brltAnico Dougal 
Dixon, asta obra an 3D muastra a las criaturas da nuastros futuros ocAanos: 
la madra Krakkan glganta, su famllia y las avanturas dal babA Krakkan, 
nuastra mascota. 




Citees anterieures - Bruges 
Mikros Image 

Autor y Director 
Christian Boustani 
Arte Digital 
Alain Escalle 
DlieAador Musical 
Cecile Le Prado 
Edlci6n 

Franck Magnant 

Brujas, en la Edad Madia la Venecia del Norte, encerrada entre la tlerra y el mar 
y acudada por las desgracias del tlempo. Plagada de desastres naturales y sus 
calamldades Interlores, y enfrentada al dedlve, la dudad lucha por alcanzar el 
Renaclmlento... En el corazdn de esta dudad trabaja un plntor, un Insplrado 
alqulmlsta en busca de nuevos materlales. Mezda su allento con acelte y pig- 
mentos, condensa color y lux, transparenda y solldez. El secreto qua descubre 
de las plnturas al 6leo ofreceri inmortalldad a la dudad. Esta obra nos mues- 
tra la Edad media bajo la Imaglnativa mlrada de los Maestros Flamencos y no 
se limits a una flel reconstruccldn del hecho hlstdrlco. Muestra un mundo de 
fantasia qua comblna la leyenda y los rltuales populares y rellglosos mlentras 
qua a la vez crea una hlstorla, buscando un signlflcado y reconectando la fan- 
tasia con la realldad, lo verdadero con lo no tan verdadero. 






James and the Giant Peach 
Sony Pictures Imageworks 

Efectos Especiales 

Scott E. Anderson 

Efectos Visuales 

Mickey McGovern 

Infogratfa 

Jerome Chen 

Hemos presentado la sacuancla dal ataqua dal tlbur6n da la pallcula da 
Walt Dlsnay "Jamas y al Malocotbn Giganta'! La sacuancla muastra la anlma- 
c!6n producida por Imageworks an combinaddn con anlmaddn tradlclonal da 
Skallngton Productions. 





The Arrival 
Pacific Data Images 



Productor Ejecutivo 
Bradford Lewis: 

Director de Animacidn 
Raman Hui 

Supervisor de lluminacidn 
Jean M. Cunningham 
Supervisor T6cnico / 

Paul Wang 

The Arrival (La Llegada), una producddn de Orion Pictures, ha sido escrita 
y dlrlglda por David Ttoohy. Es la hlstoria de un dentiflco renegado de la 
NASA, Zane Zamisky ( inter pretado por Charlie Sheen) que Intercepta ••ha- 
les de radio de la vlda extraterrestre an el espado y devuelve emlslones de 
una localidad remota an Mtjlco que Indican actlvldad extraterrestre sobre 
la Tlerra. Pronto, Zane descubre que los extraterrestres est4n ocupados ca- 
lentando el planeta para sus propias necesldades medlante la aceleradhn 
del proceso de calentamiento global. 







Joe's Apartment - Funky Towel 
Blue Sky Productions 



Productora 

Nina Rappaport 

Director de Animacidn 

Chris Wedge 

Supervisor de Efectos Especiales 

Sam Richards 

Los uni cot amigos da Joa son las cucarachas parlantas qua Infactan su apar- 
tamanto da la zona Esta da Nuava York. En asta video, sa praparan para la 
prlmara dta da Joa organlzando su propla fiesta an al dastartalado cuarto 
da baAo> durante la cual hacen un homanaja a tod os los estllos musicalas Ima- 
glitables. 




Walking Around 
Cesar Cabanas / UIB 



Autor y Realizador 

Cesar Cabanas Bueno 
Supervlsi6n 
Juan Montes de Oca 
Miquel Mascaro 

Produccidn 

Universidad de las Islas Baleares 

WALKING AROUND as el proyecto final da Ctsar Cabaftas Bueno an el entor- 
no del Matter de Anlmacldn por Ordenador MA ISCA detarrollado por la 
Universidad de las Islas Baleares dentro de su edlcldn 1 995. La animaddn fue 
confecclonada an los mesas de octubre, novlembre y dlciembre de 1995. 




Gex 

Windlight Studios 



Animacidn por Ordenador 
Windlight Studios 
Cliente 

Crystal Dynamics 
Disenadora y Directora 
Mira Ross 
Productor 
Lyle Hall 

Gex, el innovador juego 3DO de Crystal Dynamics, comienza con una cre- 
acion de cincuenta segundos de Windlight Studios. La animacion, rlca en 
detalles, muestra el rapto de Gex, el lagarto heroe del juego, al mundo 
de su nemesis, el malvado Rez. Los jugadores con aguante que guien a Rex 
a traves de todos los complicados niveles podran disfrutar de otra ani- 
macion de Windlight como gran final. 
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One Night / Una Nit 
Jordi Moragues 

Produccidn 

instituto Universitario del Audiovisual (Barcelona) 

Direcddn y Animaci6n 
Jordi Moragues 
Sonido 

Perfecto Herrera 

Gul6n y Adaptacidn 

Jordi Moragues 

"One Night" •* la historia da un amor imposlble antra dot botellas, una da Papal y la otra da Coca-Cola. Un 
supermercado carrado da nocha s a convlarta an al escenarlo donda sa dasarrolla la tragadla. Partlando dal 
clAsico da William Shakaspaara "Romao y Julleta? al anfrantamlanto da lai dot families rivalas qua provo- 
ca al fatal daaanlaca da lot amantai an al drama original, sa traduca aqul como la compatitlvldad axtrama 
a Irracondllabla antra las dos marcas da bablda rafrascanta. La anlmacidn por ordanador parmlta craar 
un unlvarso crafbla y absorbanta, daudor da la parsuasldn publlcltarla, donda los productos da consumo 
adqularan un alto grado da axpraslvldad emotlva, y llanan la historia da tansldn, violenda, romantlclsmo 
y arotlsmo. 




The Making of Babe 
Rhythm & Hues Studios 

Animad6n y Efectos Especiales 
Rhythm & Hues Studios 
Supervisor de Efectos Visuales 
Charlie Gibson 

Productora de Efectos Visuales 
Liz Ralston 

Supervisores de Infografla 

Harold Buchman,Todd Shifflett, Liz Kupinski, Eileen 
Jensen 

Supervisores de Animadbn 
Sylvia Wong, Nancy Kato 

El reto da Rhythm A Huas Studios an "Baba" ara aportar a los 
anlmalas amodonas humanas reallstas. Rhythm A Huas tom6 
la fotografla original y utlllzd un soflsticado procaso da trac- 
king para hacar coinddlr los movlmlantos dal animal con al 
dlalogo, allmlnar la mandfbula raal dal animal, craar la anl- 
maclbn facial nacasaria y luago craar al compuasto final. 



Dis is da drum 
Herbie Hancock 

Director 
Mark Dippe 
Productor 
Clint Goldman 
Coredgrafo y Bailarln 
Russell Clarke 

"DIs is Da Drum" as uno da los ascasos vidaos muslcalas con 
grAficos por ordanador an 3D. Esta vfdao, qua fua realizado 
an dnco samanas, Incorpora software Allas, Wavefront, Prisms 
y 3D Studio asl como software da propladad, captaciAn da 
movlmlento y dbarscannlng. Sa grab6 al movlmianto da un 
bailarln y sa apllcd sobra multiples modalos 3D utllizando 
captaclbn da movlmianto an tlampo raal. 




The Play 
Yugi Kyoshitsu 



Arte, Musics, Animacibn, Efectos de Sonldo 

Hiroyuki Hyashida 

Hardware: 

Silicon Graphics lndigo2, Indy, lris4D/35, 

Apple Power Macintosh 8115/1 1, Imagica PFB4 
Software: 

Personal Links CG System, Original 



Matador 

Fabio DanieJ Tovar 

Concepto y Animacibn 
Fabio Daniel Tovar 
Banda Sonora Original 
Brian Matthews 
Producdbn 

The Ringling School of Art and Design (Florida, USA) 

"MiUdor^ti una animacibn corta y cbmlca sobra un torero 
prindpianta qua sa ancuantra cara a cara con su oponante. 



Watch Out! 

Jonathan Wood 

Concepto y Animacibn 
Jonathan Wood 
Producci6n 

Ringling School of Art and Design, Florida, USA 

"Watch Out!" (|Ojol) muastra da qu4 manara las cualldades 
saductlvas da la talavlsl6n puadan doblagar y atrapar a los 
aspectadoras Inocantas. 



Dreamaker 

Nickson Fong Wei Ming 

Productor 

Nickson Fong Wei Ming 

Animacibn 

Nickson Fong Wei Ming 
Efectos Sonoros 
Nickson Fong Wei Ming 
Johnie Hugh Horn 

Produddo en 

Savannah College of Art and Design 

Completb la producd6n da "Dreamaker? desde su concep- 
dbn, vlsuallzadbn, dlseAo, modaladbn, mapaado da textu- 
res, llumlnadbn, efectos aspadalas y composlclbn a lo largo 
da un aAo. Comenc4 asta proyacto con bosquejos axtrafdos 
de ml dlario da sueAos personal, qua mantengo dasda hace 
aAos. Ml dlario da sueAos conslsta en algunos da los m4s ex- 
traAos dlbujos da Imbgenes, personajes y antornos da lo qua 
puado recorder da mis sueAos. A voces, tambl4n tomo apuntas 
sobra mis santlmiantos y emodonas an asos momantos. Esto 
ayuda a radonallzar la ascana an mis sueAos. A partlr da ahf 
ful selecdonando lentamente los personajes. Images slmbbllcas 
y entornos que qulero mostrar en ml animacibn y lo convert! en 
un borrador de story-board. 




El escaso realismo del HUD hace que no nos sintamos como si realmente 
estuvieramo s pilotando un F-22. 



interior de la cabina. En el modo de 
vision normal el HUD ocupa toda la 
pantalla, viendose nada mas que los 
montantes del propio HUD. ^Donde 
estan las pantallas multifuncion? 
Desgraciadamente, hay que recurrir 
a vistas especificas de cada una de 
ellas para poder chequearlas. iY el 
modo virtual? Mai asunto para po- 
der obtener la informacion de ellas, 
pues la informacion aparece con un 
detalle de representacion bajo. iSo- 
lucion? Los chicos de Novalogic han 
desarrollado una pequena ayuda pa- 
ra ver los radares en una ventana 
superpuesta en el angulo superior 
derecho del monitor al mas puro es- 
tilo de «USNF». 

Es una lastima poder disfrutar de 
los mejores graficos externos que 
hay en el mercado y dejarnos con la 
miel en los labios en relacion a la 



Novalogic pone a 
nuestra disposicion 
los mejores 
graficos vistos en 
un simulador de 
vuelo, con terrenos 
de excelente 
realization, y 
efectos de luz muy 
bien conseguidos 

representacion de los interiores de 
la cabina que, a nuestro entender, 
son tan importantes como los 
otros. Son estos graficos los que 
nos hacen sentirnos de verdad den- 
tro de un avion. 

Por otro lado, el sonido es bastante 
estandar con el detalle de incluir el 
sistema DOLBY haciendo que la ca- 
lidad de este sea buena. 



SIMULACION SIN 
DIFICULTADES 

La simulacion del modo 
de vuelo tiene detalles co- 
mo la suavidad de mane- 
jo, la buena respuesta del 
avion a las ordenes del 
joystick. Incluso la vecto- 
rizacion de la salida de 
gases esta automatizada 





En esta imagen se puede apreciar el nivel de 
detalle de los terrenos, y del propio F-22, as i 
como las fuentes de luz, sabiamente utilizadas. 




de una manera muy correcta y las 
respuestas del F-22 a golpes brus- 
cos del mando de vuelo esta per- 
fectamente representada. Aun asi, 
para los puristas estamos seguros 
que preferiran tener el manejo de la 
vectorizacion en sus manos para 
aprender a manejar un nuevo para- 
metro en la avionica. 

De todas maneras, la simulacion del 
vuelo es poco real para lo espera- 
do. La respuesta del avion es muy 
estandar con respecto a otros si- 
muladores donde el modo de vuelo 
esta muy ajustado al avion. 

Por otro lado, ganar es demasiado 
facil. Es increible como habiendo 
volado 10 misiones consecutivas 
de primeras, sin haber hecho un 
contacto fuerte con el juego, hemos 
salido victoriosos arrasando a los 



enemigos, incluso en el 
modo de pilotos exper- 
tos. Es mas, ni siquiera 
nuestros wingmen han 
sido todo lo buenos que 
esperabamos, apuntan- 
donos casi todos los 
derribos, sin casi fallar 
un solo misil, y sin que 
los misiles enemigos 
nos hayan rozado. Esta 
sensacion es extrana, 
pues ni en programas 
tan machacados como 
el «EF2000», o «Su-27 
Flanker», o incluso el «Apache Long- 
bow», todavia podemos asegurar 
que salgamos vivos de todas las mi- 
siones. iEs que «F-22 Lightning ll» 
de Novalogic es un simulador de 
vuelo sin rigor? iO mas bien es que 
lo han realizado con vistas a que su 
adiccion sea alta, por encima del 
realismo? Desde luego, adictivo lo 
es, pues un exito tan temprano es 
alentador y hace que el juego nos 
sea grato de manejar, pero a la lar- 
ga la falta de retos y dificultades ha- 
cen que los programas aburran y 
acaben en el cajon. 

Por ultimo, el modo de campaha es 
del estilo de misiones "enlatadas", 
es decir, totalmente lineal. Hasta 
que no pasemos la mision en curso 
satisfactoriamente, no podremos ju- 
gar la siguiente. Ademas, siempre 
son las mismas... 

NUESTRA OPINION 

La linea de Novalogic con respecto 
a los simuladores de combate pa- 
rece que no va a cambiar mucho. 
Seguramente «F-22 Lightning ll» ten- 
ga un gran nivel de aceptacion en- 
tre los aficionados a volar sin com- 
plicaciones y sin las dificultades que 
a los puristas nos cautivan. 

Por ultimo, un detalle que nos ha 
causado muy buena impresion. El 
programa puede rodar 
tanto bajo Windows 95, 
como bajo sistema DOS. 

Ya era hora... 

G. “SHARKY" C. 
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Punto de mi ra 



The Gene Machine 

iDIOS SALVE A LA REINA! 




Extracto del cuestionario de situaciones paradojicas: 

-,-Cual es el genero aventurero por excelencia? 

-La Aventura Grafica. 

-iQuien es el mas grande escritor de novelas de aventuras? 

-Julio Verne. 

-iPor que no existe ninguna aventura grafica basada en sus novelas? 

Afortunadamente, Divide by Zero ha reparado semejante afrenta. 
«The Gene Machine» llega dispuesta a hacer justicia al mas 
clasico de los escritores del genero. 



DIVIDE BY ZERO/VIRGIN 

Disponible: PC CD 

AVENTURA GRAFICA 



E ste juego pertenece a 
ese grupo de progra- 
mas que, desde la 
aparicion de las aven- 
turas graficas, ha per- 
manecido en la memo- 
ria de una gran parte de los aficio- 
nados. Un selecto grupo que ha es- 
quivado los gustos, o la posibilidad 
de adquirir los derechos de autor 
de los creadores de aventuras. Gra- 
cias a Divide By Zero, ahora tene- 
mos la posibilidad de ver cumplido 
uno de estos suehos utopicos. 



UN “POPURRI” VICTORIANO 

Lo primero que conviene decir, eso 
si, es que «The Gene Machine*’ no 
sigue al pie de la letra ninguna de 
las novelas de Julio Verne, sino que 
toma un poco, lo mejor, de todas 
ellas, o de muchas de ellas, obte- 
niendo de esta manera un argu- 
mento totalmente nuevo. 





Tanto 
las voces 
como las 
descripciones, 
han sido 
dobladas 
al Castellano 



La primera imagen que se nos 
muestra es una misteriosa isla 
perdida en el oceano, de la cual es- 
capa un simpatico minino, alcan- 
zando un barco mercante que lo Ne- 
va hasta el mismisimo Londres del 
siglo XIX. A proposito, ios hemos 
dicho que el gato habla? Tras un en- 
cuentro con Piers Featherstone- 
haugh, se descubre el enigma: el fe- 
lino no es otro que “73”, un 
experimento llevado a cabo por el 
Dr. Dinsey y su Maquina Genetica 
-la “Gene Machine” de marras-, ca- 
paz de mezclar dos especies cua- 
lesquiera, y obtener una nueva ra- 
za. Pero claro, como suele suceder 
en estos casos, al cientffico no se le 
ocurre otra cosa que aprovechar su 
descubrimiento para conquistar el 
mundo. 

Nosotros, en el papel de Piers, so- 
mos la unica esperanza de salva- 
tion de la humanidad. Recaudar di- 
nero para fletar un barco, localizar 
la Ciudad Perdida de la Atlantida, o 
viajar a la luna, son algunas de las 
aventuras que deberemos superar 
para detener al doctor. 



EE33 in4 r.'.M.'in 







El AVE del siglo XIX: una bella locomotora a vapor , 
capaz de alcanzar los 80 Km/h. 



tConseguira Piers convencer a los cientificos para 
que le dejen viajar a la Luna ? 




Recaudar dinero 
para fletar 
un barco, localizar 
la Ciudad Perdida 
de la Atlantida, 
o viajar a la Luna, 
son solo algunas 
de las aventuras 
que deberemos 
superar 



,Su Majestad, la Reina Victoria ! Gracias a ella obtendremos una carta de 
recomendacion para superar el bloqueo. 




UN HOMBRE ADELANTADO A SU TIEMPO 



«De la Tierra a la Luna», «La Vuelta al Mundo en 80 
Dias», «Cinco Semanas en Globo», «20.000 Leguas de 
Viaje Submarino» / «Viaje al Centro de la Tierra», «La 
Isla Misteriosa» / «Miguel Strogoff»... Pocas personas 
hay en este mundo que no hayan leido algunos de 
estos entranables libros. Sin embargo, pocas son 
tambien las que saben que todos ellos han sido 
creados por el mismo autor: Julio Verne (1828-1905). 
El genio inventivo de este escritor frances le ha 
llevado a ser considerado, junto con H.G. Wells, 
como el precursor de la ciencia-ficcion. Muchos de 
sus libros desarrollan sorprendentes teorias 
cientificas que se han convertido en realidad 
un siglo despues de su publicacion. Es el caso de los 
principios fisicos del submarino o los 
cohetes espaciales. 



Resulta extraho, por tanto, el no encontrar excesivos 
titulos de ordenador relacionados con la obra de este 
escritor. Tan solo podemos recordar asi, de memoria, 
alguna version de « Viaje al Centro de la Tierra » 
realizada por la compama francesa Chip, o la 
espanola Topo, hace seis o siete anos. 

«The Gene Machine» es, mas bien, un homenaje a 
toda la obra del autor, pues los protagonistas Piers y 
su criado Mossop han sido tornados de «La Vuelta al 
Mundo en 80 Dias», el viaje a la luna de la novela 
«De la Tierra a la Luna», y la travesia bajo el mar de 
«20.000 Leguas de Viaje Submarino», recreando asi 
un argumento muy divertido y variado. 

Esperemos que esta no sea la ultima vez que 
podamos disfrutar del gran genio creador 
Julio Verne. 



AVENTURA 100% 

El ano y medio de retraso respecto 
a la primera fecha de publicacion, 
no se ha invertido solo en cambiar 
el nombre al programa. Para pasar 
del antiguo «Victoriana» al actual 
«The Gene Machine», Divide by Zero 
contrato a guionistas como Mark 
Leigh y Mike Lapine -famosos en In- 
glaterra por su libro «Como ser un 
Completo Bastardo»- para recrear 
este loco argumento , ambientado 
en la epoca del Imperialismo Brita- 
nico, el "God save the Queen” y la 
revolution industrial, trabajando es- 
pecialmente los puzzles. 

El interfaz es algo peculiar, ya que 
al pulsar sobre un personaje u obje- 
to, aparecen una serie de iconos 
asociados a el. Esto reduce algo la 
dificultad, ya que, si un personaje 
no dispone de un icono, sabemo.s 
que no podemos hacer nada con el. 
Pero asi se evita el frustrante pro- 
ceso de probar todos los objetos 
con todos los protagonistas. 

Para dar vida al juego, varios dibu- 
jantes crearon a mano unos bellos 
graficos SVGA, entre los que desta- 
can los fondos y las animaciones de 
los personajes, dotados de una 
gran personalidad visual. Y, ade- 
mas, musica y efectos sonoros ra- 
yan a igual altura. 

Mention especial merece el doblaje 
de las voces y las descripciones, de 
forma que no hay que leer nada. 
Las voces de los personajes secun- 
darios son muy divertidas aunque, 
paradojicamente, el personaje prin- 
cipal es el menos conseguido. 
Virgin esta apostando muy fuerte 
con el doblaje de TODAS sus 
aventuras graficas. Desde estas 
paginas, llevamos anos exigiendo 
productos de calidad integramen- 
te traducidos al Castellano. Y «The 
Gene Machine» es el perfecto 
ejemplo. 

A vosotros os corres- 
ponde convertir en ren- 
table el gran esfuerzo 
realizado. iA disfrutarlo! 

JAP . 
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Punto de mira 



for Death 



Pray 

Los dioses del arte mortal 




VIRGIN 

Disponible: PC CD 

JUEGO DE LUCHA 



C ontiene las dosis 
justas de los 
elementos que 
haran hervir la 
sangre de los 
fanaticos del 
combate a muerte: 
espectacularidad en los 
impactos, rapidez, multitud de 
luchadores con decenas de 
formas de agresion, efectos de 
sonido de una crueldad sin limites 
y uno de los mas completos 
modos de dos jugadores. 

Sin embargo, hay un pero; «Pray 
for Death» parece haberse 
quedado atascado en el mundo 
del 486 con el empleo de 
resolucion VGA. 

«Pray for Death» es tan bueno 
como el mejor en el diseno y 
grado de elaboracion de los 
personajes y escenarios, pero 
esta brillantez queda claramente 
difuminada por el empleo de la 
desfasada VGA, que aun puede 
utilizarse con acierto, como 
demuestra la tercera entrega de 
la saga «Mortal Kombat» o 
«Screamer», pero que en este 
caso queda lejos de estos 
magnificos ejemplos. 

Pero si este beat'em up se queda 
en la mediania en el apartado 

visual, «;c6mo es que 
la nota final no sea 
despreciable? Pues 
porque con nada 
menos que diez 





sinfin de fenomenos ffsicos que 
tanto nos hacen disfrutar. 

La renderizacion de los 
luchadores provoca una calidad 
en las animaciones aceptable, 
aunque cabe criticar que a veces 
van demasiado rapidas y 
nuestros ojos solo distinguen el 
impacto final. De nuevo la falta 
de definicion ensombrece 
notablemente un magnifico 
trabajo en la creacion de los 
gigantescos sprites, que pueden 
llegar a ocupar la mitad de la 





La resolucion VGA 
ha echado por 
tierra el loable 
trabajo en el 
diseno de sprites, 
decorados y 
efectos visuales en 
los impactos 




guerreros y un indescriptible 
enemigo final es imposible ni tan 
siquiera acercarse al 
aburrimiento. Vale la pena 
memorizar las secuencias de los 
pocos ataques especiales que 
desvela el manual y pasar horas y 
horas buscando los fatalities y 
otras barbaridades, porque la 
representacion en pantalla de los 
golpes, Haves e impactos 
sorprende por unos efectos 
especiales repletos de chorros 
de sangre, chispas, rayos y ese 



pantalla por la perspectiva lateral 
con zoom automatico. 

Como ya es ley en cualquier 
beat’em up para PC, se permite 
el uso de un pad o joystick de 
cuatro botones; eso si queremos 
llegar al combate final contra la 
mismisima muerte y esquivar su 
guadana con la rapidez necesaria 
para aprovechar ese momento 
de guardia abierta para 
endosarle cualquiera de los 
golpes. 

A.T.I. 
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Scorched Planet 

EFICAZ 



Criterion abre -su- temporada con un titulo que marca 
la senda que seguiran otros proyectos en desarrollo. 
Mucha accion, entornos 3D, alto nivel de jugabilidad y 
la menor complicacion posible para el usuario, en un 
intento por favorecer la adiccion y la diversion. 





En la gran mayoria de las misiones nuestro objetivo principal siempre 
sera el mismo: poner a salvo un numero determinado de colonos. 



CRITERION/VIRGIN 

Disponible: PC CD 

ACCION 



N o es «Scorched Pla- 
net*, sin embargo, 
de esos titulos que 
llaman la atencion 
inmediatamente. 
Su sencillez de ma- 
nejo y simplicidad de los objetivos 
inmediatos, encierra, en el fondo, 
cierto regusto a que todo se va a 
reducir a tareas rutinarias y faltas 
de tension y emociones. Pero esto 
no resulta del todo cierto. 

Al principio, es verdad que se hace 
un poco "duro" el ir descubriendo 
la variedad de acciones, cumplien- 
do paso a paso los diferentes obje- 
tivos que se marcan al comienzo 
de cada mision; pero no es menos 
cierto que, una vez se la ha cogido 
el tranquillo, comenzamos a des- 
cubrir la enorme jugabilidad y di- 
version del programa. 

RESCATE ESPACIAL 

No importa demasiado, a decir 
verdad, el guion del juego. Cier- 
tos topicos sobre colonias espa- 
ciales en peligro, y una serie de 
misiones de rescate, constituyen 
el punto de partida. Y, por delan- 
te, muchos e inciertos peligros. 



A partir de aqui, nos encontramos 
con un programa que es practica- 
mente accion pura, y que incluye 
pequenas gotas de estrategia en 
las acciones. Pero, como muchos 
juegos de corte similar, no es hasta 
que se han superado, al menos, 
una decena de niveles, cuando de 
verdad nos encontramos con el 
"grueso” del programa. Hasta ese 
momento, casi todo lo visto consti- 
tuye una larga clase de aprendizaje 
de los diversos factores que inter- 
vienen en la accion. 

Y bien, ^cual es nuestra tarea? 
Basicamente, rescatar humanos de 
varias colonias extraterrestres, 
amenazados por una invasion alie- 



Tecnicamente 
resulta notable y, 
en general, su 
jugabilidad es 
elevada, pero 
existen pequenos 
defectos, en 
diversas areas, 
que podrian 
haberse 
subsanado 
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El objetivo 
principal es muy 
simple: rescatar 
colonos de 
bases bajo 
ataque. Lo que, 
logicamente, no 
resulta tan 
sencillo es 
llevarlo a cabo 




NUESTRA OPINION 

«Scorched Planet» es, ante todo, un 
juego divertido. Ligeramente origi- 
nal en ciertas ideas y acciones, aun- 
que bastante simple, y quiza hasta 
reiterativo, en planteamientos y de- 
sarrollo, en lineas generales. 
Tecnicamente resulta notable, aun- 
que quiza los algoritmos de IA po- 
dian haber sido algo mas comple- 
tes y complejos, pero el tema de la 
accion en tiempo real llega a ocultar 
los defectos existentes en ese area. 
Graficamente muy digno, cuenta 
con la ventaja de una elevada velo- 
cidad en el render, asi como efec- 
tos bastante atractivos, tanto a nivel 
grafico como sonoro. 

En definitiva, un conjunto 
notable, pero que se 
aprecia susceptible de 
numerosas mejoras. 

F.D.L. 



Aunque simple, el diseno poligonal resulta visualmente atractivo. 

La eficaz gestion del engine 3D aporta tambien su granito de arena. 



nigena en toda regia, cuyo unico 
objetivo es el exterminio de nues- 
tra especie. Para ello contamos 
con una nave, un tanto peculiar, ya 
que puede convertirse segun lo de- 
seemos, en tanque o aeronave 
-que, por cierto, no es una pose, 
sino algo indispensable para supe- 
rar cada fase- 

TECNOLOGIA EFICAZ 

«Scorched Planet» basa su aparien- 
cia en un, ya tipico, entorno 3D po- 
ligonal, en el que la generacion gra- 
fica en tiempo real resulta su baza 
mas importante. No tanto por la efi- 
ciencia en la representacion de los 
poligonos, con todo lujo de detalles 
y en alta resolution, sino por hacer- 
lo de forma rapida y sin apenas pro- 
blemas derivados del uso de esta 
tecnologia. Asi, en un equipo medio 
-un Pentium de lo mas normalito-, 
el utilizar el maximo detalle en el jue- 
go no ralentiza apenas la velocidad 
de la accion. Y, ademas, como nota 
destacable, se han introducido cier- 
tos efectos fisicos, como inercia y 
gravedad, aunque mas bien enfoca- 
dos como complemento que como 
factor determinate de realismo. 

En otro orden de cosas nos encon- 
tramos con un nivel aceptable de IA 
y accion en tiempo real, lo que im- 
plica que, estemos o no en cierta 
zona del mapeado de cada nivel, en 
el que suceda “algo” -un ataque a 



Las camaras externas constituyen 
una gran ayuda durante el vuelo. 



La unica complicacion real que ofrece el juego consiste en cumplir con 
precision los distintos puntos relatados en el resumen de cada misidn. 



una ciudadela, por ejemplo-, sufri- 
remos directamente las conse- 
cuencias de aquello, aunque no ha- 
yamos metido baza en el suceso. 
Por tanto, los mensajes recibidos 
por radio, y un orden de priorida- 
des a establecer por el usuario, 
resultan factores basicos a tener 
en cuenta para nuestra tarea. 



Quiza su unico defecto aparente 
estribe en el hecho de la excesiva 
similitud en los desarrollos de ca- 
da fase que, aun con la variedad 
de escenarios y enemigos p'rsen- 
tes en el juego, no siempre se 
adecua a un nivel de dificultad ver- 
daderamente progresivo, excepto 
en contados casos. 



EBSEl^EnSE! 
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A los mandos de un monstruo 




TERMINAL 

REALITY/MICROSOFT 
Disponible: PC CD (WIN95) 
ARCADE 



I espiritu innovador 
que caracteriza a 
Microsoft en todas 
I sus producciones, 

I tambien alcanza a 

I los juegos en los que 
se resisten a hacer “lo que todo 
el mundo”. Es una postura 
contradictors, de resultados 
imprevisibles pero, por ahora, no 
muy desafortunados, a la vista de 
«Close Combat», o este mismo 
«Monster Truck Madness». 

Desde la perspectiva unica de 
Windows 95, el juego nos pone a 
los mandos de esos vehiculos tan 
americanos que sobre un chasis 
de coche normal, montan ruedas 
de gigantescas dimensiones: los 
monster trucks. ;Que utilidad 
tienen estos trastos? Pues divertir 
al enfervorizado publico que 
contempla tanto las carreras de 
los mismos con sus saltos, 
derrapes y vuelcos 
espectaculares, como la 
destruction controlada de 
coches al pasarles el monstruo 
por encima. 

Al ser el primer juego que nos 
permite manejar vehiculos de 
este tipo, ya parte con una 
ventaja initial. Las demas se las 
pone Microsoft en 
forma de multiples 
opciones de juego 
-distintos “trucks” 
que podremos 






Lo pue sb prometia 
como simulation, sb 
queda en un arcade 
convencional de 
“ monster trucks" 
con una gran 
variedad de 
opciones, que no 
pasa de BntrBtBnido 






modificar mecanicamente, 
diversos circuitos realizados en 
3D, y tres competiciones- y 
montones de detalles. 

El comportamiento de los 
vehiculos -y el disefio del juego 
en si- se centra en el aspecto 
arcade, con la unica intention de 
proporcionar action y diversion 
rapida. Lo consigue a medias 
gracias a un manejo bastante 
aceptable y una realization 



grafira y sonora normalita, pero 
siempre supeditados a la 
maquina que poseamos, 
aumentando con la potencia de 
nuestro Pentium, y obteniendo los 
resultados optimos con una 
aceleradora. 

Con sus opciones multijugador, 
Microsoft remata un juego 
completo que, aunque no 
brillante, es bastante divertido. 

C.S.G. 
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Pentium 

■ processor 



MULTIMEDIA 

♦INTEL CHIPSET 

* 16MB EDO RAM ampliable a 128MB. 

* 256K Cache. 

♦Floppy 3 1/2* 1.44MB. 

♦Disco Duro 1,2 GIGA AT High Speed. 
♦Controladora IDE PCI INTEGRATED 
*Puertos de Alta Velocidad. 

♦CD-ROM x8 alta velocidad. 

♦Tarjeta de sonido SoundBlaster 32 PnP OEM. 
♦Altavoces Wave Master 160W 
♦Microfono direccional Sound Space \ 
♦VGA S3 64V 2 MB EDO. 

♦Monitor 14' Samsung SM3 (0.28 PITCH) 
♦Monitor Low Radiation 1024 no entrelazado 
♦Raton Compatible Microsoft. 

♦ Teclado W95 CHICONY + JOYSTICK 
♦WINDOWS 95 CD ( Manuales y licencia ). 
ENCYCLOPEDIA SALVAT DE REGALO 
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2.500 m2 de exposicion - ampliaciones de memoria.placas etc. - kits multimedia - 6.000 titulos de software - simulador es - arcade. 
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Londres, un buen 
campo de batalla 

N o paramos de mirar el calendario, y no es porque estemos contando los dias que 
faltan para las proximas vacaciones. Es porque estamos pendientes de esa 
utopia que son las fechas de lanzamiento de los juegos. Y es que este concepto 
realmente no existe, porque en pocas ocasiones se cumplen, y mas que 
orientarnos, nos vuelven locos. No vamos a entrar en las causas que, 
suponemos, existen, pero no podemos evitar quejarnos. A dia de hoy ya deberian 
estar en la calle «Magic: The Gathering)), ((Command & Conquer» en Castellano, o 
«Theme Hospital)). Por eso no es extrano que veamos pasar los dias con 
impaciencia. Para colmo, el ECTS ha venido mas bien parco de novedades, 
aunque alguna hemos podido ver... En fin, aliviaremos las penas con vuestras 
cartas y el calor de nuestra reunion estrategica, que no es poco. 



RANKING DE BATALLAS 



Vuestros deseos son ordenes, y como 
lo que solicitabais era una lista de 
juegos mas grande, he ampliado a 10 
el ranking mensual. Para que luego 
digais que no os hago caso. Pero eso 
si, quiero que me sigais mandando 
los votos para vuestros juegos prefe- 
ridos, y recordad que podeis votar to- 
dos los meses. 



1. - Command & Conquer 

2. - Warcraft II 

3. - Civilization II 

4. - Dune II 

5. - Panzer General 

6. - Master of Magic 

7. - Steel Panthers 

8. - X-COM: Terror from the Deep 

9. - SimCity 2000 

10. - Theme Park 






C on las Navidades a un tiro de piedra, 
las companfas han decidido que no 
tienen un momento que perder para 
daros a conocer a todos lo que tienen entre 
manos, estrategicamente hablando. Y como 
hace dos dias que se ha celebrado el ECTS, 
han tenido una oportunidad de oro. Noso- 
tros estuvimos alii y nos mostramos espe- 
cialmente interesados por los juegos que os 
rela tamos a continuacidn. 

Pero antes de entrar en materia, no podeis 
dejar de saber que Firaxis, la compama que 
fuera fundada por Sid Meier, Jeff Briggs y 
Brian Reynolds -antiguos componentes de 
Microprose y responsables de los mejores 
juegos de estrategia de la historia-, tiene ya 
dos titulos ultrasecretos en prepara cion. Se 
van a dedicar tan solo a la estrategia, y han 
firmado un acuerdo con Electronic Arts en 
virtud del cual esta compama distribuira los 
productos de Firaxis bajo el sello de Origin. 
Asi que muy atentos a lo que saiga en los 
proximos meses. 



JUEGOS, JUEGOS Y MAS JUEGOS 



Las companfas siguen insistiendo en titulos 
como «C&C: Red Alert», «Starcraft», «Mas- 
ter of Orion II» o «Age of Empires», por 
nombrar algunos, pero sin definir fechas. Va- 
mos a olvidarnos de ellos por el momento y 
centrarnos exclusivamente en las pocas no- 
vedades que hemos podido contemplar en 
Londres y de las que hasta ahora poco o na- 
da se sabfa. 

Uno de los juegos mas interesantes presenta- 
dos ha sido «Creatures», realizado por Mi- 
llennium para Warner interactive. Es un jue- 
go muy avanzado, ya que usa realmente -y 
recalco esta palabra- conceptos de inteligen- 
cia y vida artificial englobados en el concepto 
de Cyberlife. Cuatro ahos de desarrollo por 
parte de un grupo de expertos para poner la 
vida en nuestras manos. Podemos definirlo 
como una simulacion vital que permite a se- 
res "vivos" -en nuestro ordenador y creados 
con un ADN digital- crecer y reproducirse 
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interactuando con su medio ambiente, pen- 
' sando, y tomando decisiones por ellos mis- 
| mos. Sera, sin duda, un jueg'o revolucionario 
que creara escuela. 

[Continuando con juegos que Hainan la aten- 
cion no podemos dejar de lado «Rebellion», 

| el juego de estrategia de LucasArts -despues 
! de «Afterlife»- basado en la serie cinemato- 
grafica «Star Wars». Estrategia de conquista 
1 galactica en tiempo real, en la tendencia ac- 
k tual, pero con la ventaja de ser de una com- 
| panfa tan carismatica como esta. Tanto en in- 
dividual como en multijugador podremos 
tescoger cualquiera de los dos bandos -Impe- 
rio 0 Rebeldes- teniendo control no solo de 
j las flotas y ejercitos sino tambien recursos, 

1 planetas y produccion. 

; Cambiando completamente de tercio, pone- 
mos los pies en la tierra v nos vamos a los 
mundos medievales, que es donde se mu eve 
lo nuevo de Sierra. Realizado por Impres- 
sions, «Lords of the Realm II» nos hard olvi- 
dar por complete a su predecesor: une estra- 
tegia productiva medieval basada en turnos 
con combate 3D en tiempo real -en el estilo 
<Warcraft»- con una realization tecnica im- 
pecable y hasta espectacular. 

Con la misma tematica medieval, anadiendo 
[los toques fantasticos de los mundos de 
AD&D», Sierra nos traera tambien «Birth- 
right», una mezcla perfecta de rol, estrategia 
v combate en tiempo real. Un juego ideal pa- 
> ra partidas multijugador, con 34 personajes 
para realizar cientos de misiones diferentes 
en las que tomaremos parte en la lucha contra 
nuestros enemigos tanto en el campo de bata- 
11a como fuera de el. Podemos buscar un pa- 
recido en «Heroes of Might & Magic», aun- 
que no sea exactamente lo mismo. 

Empire -0 mejor dicho Talon soft- insiste 
con mas de lo mismo. La serie BattleGround 
no tiene visos de acabarse, y con «Battle- 
ground ShiIoh» a punto de lanzarse ya nos 
avanzan «Battlegound Antietam» -ambien- 
tado en la guerra civil americana-y «Battle- 
ground Sinai» -sobre las guerras entre ara- 
bes e israelitas-. En otro orden de cosas, 
tambien tienen en la recamara un simulador 
de combate naval en el siglo XVIII, que se 
llamara «Age of Sail». Todos ellos solo para 
Windows 95, naturalmente. 



Para finalizar, un rapido repaso a la asisten- 
cia. Tambien estuvieron Maxis -«Sim City 
2000» PSX, «Sim Copter»-, Interplay volvio a 
prometernos « Blood and Magic» y « Dragon 
Dice», Micropose insistfa con « Agents of Jus- 
tice», «XCOM: Apocalypse» y «Grand Prix 
Manager 2», BlueByte se descolgo con un dis- 
co de misiones para «Settlers II » y Virgin, 
rentabilizando su exito con «C&C» anuncian- 
do sus continuaciones. Una feria nada atipica. 

SOBRE SALIDAS Y OTRAS COSAS 

Sobre la tan reclamada salida de «Command 
& Conquer» en castellano, estamos por ahora 
todos pendientes de que en Westwood ulti- 
men detalles tecnicos de esta version, y es 
que ni en Virgin son capaces de darnos una 
fecha final. 

Cuando leais esto es posible que ya este en la 
calle, pero tambien es posible que no. Ya esta 
anunciada para ese momento la posibilidad 
de actualizar vuestra version inglesa a la cas- 
tellana con tan solo mandar los dos CDs del 
«C&C»' ingles y unas 1.000 pesetas a Virgin 
para recibir el «C&C» en castellano a vuelta 
de correo. Solo queda esperar ese momento. 
Con esto queda contestada la duda de Ricar- 
do Picatoste Ruilope, de Madrid, que ademas 
nos pregunta como solucionar una fase de 
<<C&C», pero no nos dice cual es. Espero que 
lo hagas en una proxima carta. 

Tambien esta ya en la calle «Warcraft II» en un 
esplendido castellano, por obra de Ubi Soft, 
que tambien esta traduciendo a nuestro idio- 
nia «Warcraft II: Beyond The Dark Portal», 
que se espera saiga en breve. Mientras tanto, 
los mas impacientes podeis probar la version 
inglesa de este disco de escenarios que ya esta 
a la venta. Quedais todos informados, pero so- 
bre todo Raul Perez Vergara, que escribia para 
hacer esta pregunta especffica. 

Despues de los comunicados urgentes pasa- 
mos a un par de cartas con «Civilization II» 
como trasfondo. Desde Malaga, Daniel Garcia 
Jimenez nos cuenta: ''cuando estoy en el radio 
de accion de una ciudad amiga, me dicen que 
retire las tropas inmediatamente o violare el 
tratado de paz, y sin embargo cuando eUos es- 
tan en el radio de accion de una ciudad mfa, 
no encuentro en el menu ninguna opcidn que ► 
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Uno de los juegos 
mas interesantes 
presentados en la 
feria londinense ha 
sido «Creatures», 
realizado por 
Millennium para la 
compahia Warner 
Interactive 
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bobre la tan 
reclamada salida 
de « Command & 
Conquer » en 
castellano, 
estamos por ahora 
todos pendientes 
de que en 
Westwood ultimen 
detalles tecnicos 
de esta version 



me permita decirle lo mismo. Cuando tomo 
contacto con una civilizacion hay intercambio 
de embajadores sin que pueda evitarlo, y para 
colmo, una vez hecho el intercambio, me ro- 
ban. «;C6mo puedo evitarlo o hacer yo lo mis- 
mo?". Para obligar a otra civilizacion a que re- 
tire sus tropas de tu territorio no tienes mas 
que ir al menu del Ministro de Asuntos Exte- 
riores y solicitar una audiencia al embajador 
del pais en cuestion; si es neutral o aliado tuyo 
podras pedirle que se retire, declarandole la 
guerra en caso contrario. Al tomar contacto 
pacffico con otra civilizacion, es inevitable el 
intercambio de embajadores, pero puedes 
romper relaciones en cualquier momento, asf 
como expulsar a los diplomatics y espfas, 
que son los causantes del robo que has sufri- 
do. Tu puedes hacer lo mismo mandando un 
diploma tico o espfa a una ciudad enemiga. 
Continuando con el juego de Microprose, el 
granadino Pepe el Magno, nos cuenta que en 
el fichero RULES.TXT podemos cambiar pa- 
rametros del juego tales como los escudos 
que cuesta producir una mara villa, los requi- 
sites para lograr un descubrimiento, o incluso 
crear nuevas unidades militares. Es cierto, y 
se pueden hacer muchas cosas mas, como 
cambiar los graficos de las unidades. 

Tambien nos dice, y en eso no estoy tan de 
acuerdo, que cree que se pueden ahadir tres 
descubrimientos definidos por el usuario, pe- 
ro si alguien sabe mas espero que lo exponga 
en proximas reuniones. 

Para finalizar, admito la reprimenda por no 
haber hablado de “Twenty Wargame Clas- 
sics^ una fabulosa recopilacion de warga- 
mes que incluye «Panzer General », y que os 
recomiendo encarecidamente. 



SEGUIMOS CON EL CORREO 



Nos vamps a Castellon con Enrique Sabater 
Pitarch. Le cuento que «Third Reich» y 
«Kinginaker» son dos juegos basados en los 
homonimos wargames de tablero de Avalon 
Hill. El primero de ellos es muy posible que 
se distribuya en breve en nuestro pais, mien- 
tras que el segundo ya lo ha sido, pero como 
es antiguo, quiza tengas problema para ha- 
certe con el. Esta ambientado en Ingla terra, 
en la Guerra de las Rosas en pleno siglo XV 




con la sucesion en el trono de Ingla terra en 
juego; y si te gustan los wargames y la epoca 
medieval, es mas que recomendable. Antes 
de despedirse, Enrique nos cuenta la siguien- 
te tactica para «Steel Panthers»: en las raisio- 
nes alemanas en campana que sean de De- 
fend o Delay, la mejor forma de frenar los 
ataques de los tanques enemigos es mediante 
baterfas antiaereas Flak de 88 mm, sobre todo 
si las situamos en alto. Por cierto, ^sabias que 
esta tactica ya la uso Rommel en la Segunda 
Guerra Mundial? 

Ahora damps la bienvenida a un club de es- 
trategas de Requena que se hace llamar "Za- 
gales Regales" -<;«;??- y que nos exponen una 
serie de opiniones: defienden los juegos en 
tiempo real sobre los basados en turnos, di- 
cen que se cansan de los juegos que no tienen 
un lfmite definido, y reclaman que todos los 
juegos de estrategia sean de dificultad regu- 
lable. Tambien cuentan con una estrategia in- 
falible para «C&C», que consiste en hacerse 
con 6 6 7 orcas y lanzarlas contra los obeliscos 
y baterfas SAM, mientras realizas un ataque 
terrestre masivo. La clasica tactica de ataque 
teniendo superioridad aerea como apoyo a 
las unidades terrestres. 

David Cabezas Jimeno nos recomienda enca- 
recidamente «C&C: Covert Operations», del 
que dice que tiene misiones -de las 15 que 
hay- que dejan pequenas a las mas diffeiles 
de «C&C». Nos recomienda la construccion 
de torres de vigilancia, la proteccion a ultran- 
za de los comandos, y la tactica de atraer con 
los soldados a los vehiculos enemigos hasta 
nuestra base, donde les destruiremos. 

Y por ultimo -pero no el ultimo-, un estrate- 
ga que viene desde Argentina. Juan Pablo Jas- 
kiewicz, enviciado en el genial « Master of 
Magic», tambien tiene tiempo para «C&C», 
para el que nos cuenta un truco con el que 
conseguir dinero: construimos la base con un 
solo silo, esperamos a que se llene y lo vende- 
mos, con lo que en lugar de darnos 75 dola- 
res, nos daran 550. Fabuloso, ^no? 

Hemos llegado al final, en el proximo nume- 
ro tendremos mucho turron, villancicos y pai- 
sajes nevados. Y es que en el campo de batalla 
tambien se celebra la Navidad. Pero eso sera 
el mes que viene. 
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VIRTUAL 

C©RP©RATI©N 



Virtual Corporation de Microforum, el primer juego en CD-ROM totalmente controla- 
do por voz (tedado opcional) para Windows® 95, te lleva a un mundo en el que 
hay que tener mucha sangre fria y donde solo los mas fuertes sobreviven. 

Virtual Corporation te transporta a un futuro no muy lejano en el que tienes la 
oportunidad de convertirte en Presidente de Pogodyne Systems, la corporacion 
Internet mas poderosa del mundo. Empezando en el peldano mas bajo de la escala 
empresarial, comenzaras una carrera muy estimulante hacia la cima de la empresa 
en la que experimentaras las intrigas de la politico de empresa llevadas al extremo. 
El camino para convertirte en dueno de tu propio destino depende de tu habilidad 
para formar alianzas en el corazon de Virtual Corporation. Nadie esta a salvo y 
debes cubrirte las espaldas constantemente si deseas llegar a lo mas alto. 

• La proximo generation en CD-ROM interactive controlado mediante la voz. 

• Interactividad simulada en tiempo real, con actores vivos. 

• Asombrosos entornos virtuales, graficos y animation en tres dimensiones. 

• jjJuegos interactivos actuales dentro del mismo juego!! 

• Tramas desafiantes llenas de intriga. 



un verdadero juego de 32 bits 

Windows® 

Se Incluye 

MlCROFONO DE 

Alta Calidad 



Se ir 
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□ ENVIO POR CORREO 
CONTRAREEMBOLSO 

- TODA ESPANA 300 PTA. 



□ ENVIO POR SERVIPACK CONTRAREEMBOLSO 
. PLAZO ENTRECA APROX. 2-3 DIAS LABORABLES 
. SOLO PENINSULA 
■ BALEARES. 1. 000 PTA. 



Recorta y envia este capon al hacer tu pedido del juego " Virtual Corporation " a: 
Centro MAIL • Camino de Hormigueras, 1 24, ptal 5 - 5° F • 2803 7 Madrid. 

NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION 

PROVINCIA C.P. 

TELEFONO N° DE CLIENTE 



REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA: 

486 DX/50, 8MB RAM, LECTOR CD-ROM DE D0BLE VEL0CIDAD, 
TARJETA SVGA ACELARADA, WINDOWS 5 95, TARJETA DE SONIDO 



VIRTUAL CORPORATION 7.990 



CRIMEN, SEXO Y SUSPENSE 

... En La Mas Excitante Carrera Hacia La Cima De La Escala Empresarial. 














CUPON DE PARTICIPACION BROKEN SWORD 

N ombre 

Apellid.os 

Direccion 

Localidad 

C. Postal Poblacion 

Telefono Edad 



Indicu si las respuostas son verdaderas (V) o Falsas(F) 



|uiero el juecjo en formuto: 



J PlayStation 



concurso 



1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de MICROMANlA. que envien el el cupon de 
participacidn con la respuestas correctas, a: HOBBY PRESS. S.A. ; Revista Micromania ; Apdo. de Correos 328 
.28100 Alcobendas (Madrid). Indicando en el sobre: "CONCURSO BROKEN SWORD". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas. se extraera UNA . que sera premiada con 
un viaje a Paris de un fin de semana de duracion para dos personas en regimen de alojamiento y desayuno y el 
juego Broken Sword a elegir entre formato PlayStation, PC CD-ROM y Mac CD-ROM. Se extraera, UN 
segundo participante que ganara un ordenador multimedia con las siguientes caracteristicas: Pentium 120. 8 MB 
RAM. Disco Duro IGB, VGA PCI SIS I MB. Monitor 14" Baja Radiacion. Disquetera 3"5, Teclado WIN.95 
Profesional. Raton, CD Rom 8 Vel., Tarjeta Sonido 16 Bits, Altavoces 60 W. Por ultimo, se elegiran CINCO 
cartas que seran premiadas con una consola Sony Playstation cada una.. El premio no sera, canjeable por dinero. 
3- Solo podran participar en el concurso las cartas con fecha de matasellos del 26 de septiembre de 1 996 
al 31 de diciembre de 1996. 

4.- La eleccion de los ganadores se realizara el 2 de enero de I 997 y los nombres de los ganadores se 
publicaran en el numero de febrero de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los 

organizadores del concurso: VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. SONY COMPUTER 

ENTERTAINMENT y HOBBY PRESS. S.A y 
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AUTUMN ECTS 1.996 



La segunda edicion anual del ECTS de 1.996 



marca el punto de ruptura con futuras muestras 



del software en Europa. Esta ha sido la ultima 



ocasion en la que la feria londinense tendra 






dos ediciones, habiendose despedido hasta la 



proxima cita en septiembre del 97. 



Mucho ruido, y alguna nuez, en un ECTS en el 



que, dejando aparte el tema mencionado, la 



continuidad, mas que la novedad, ha sido la 



nota dominante, pese a la aparicion de algun 



que otro titulo de interes. 
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AUTUMN ECTS 1.996 



S e hacia necesaria una deci- 
sion, como la tomada, para 
celebrar el ECTS unicamente 
una vez al ano. La coinciden- 
ce de la edicion de primavera 
con el E3 provocaba un des- 
plazamiento de las grandes no- 
vedades hacia el otro lado del charco, dejando 
las sobras para la muestra Europea. 

Por otro lado, solo cuatro o cinco programas 
realmente interesantes y nuevos han apareci- 
do, mientras que las “caras” del resto siguen 
siendo las mismas. Y lo incomprensible es que 
ciertas compafiias se empenen en mostrar, 
un ano tras otro, lo mismo, sin visos de que 
vaya a ser lanzado en fechas inmediatas. Una 
extrana consideracidn de "oferta y demanda", 
que no deja de sorprender. 

Seria logico que ciertos titulos se dilataran en 
el tiempo, caso de las superproducciones, pe- 
ro asi, con todo, y de manera habitual, ya no 
resulta tan normal. Muchas compafiias pare- 
cen guiarse por el “cuanto mas, mejor, aun- 
que sea tarde”. Pero, ipara que esperar dos 
anos, desarrollando diez titulos, si luego han 
perdido toda su frescura? 

El circulo vicioso del soft parece estrecharse 
cada vez mas. 



7TH LEVEL 
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«Monty Python & the Quest for the Holy Grail», 
«Tracer», «Arcade America”.. . estos son algunos 
de los titulos ya conocidos de una compahia que, 
poco a poco, se va afianzando en el mercado, y 
que ya prepara una nueva hornada de titulos. El 
primero es «Ace Ventura», una divertida aven- 
tura grafica con el alocado detective que inter- 
preto Jim Carrey en la pantalla grande. Es solo el 
comienzo de una lista que incluye titulos como 
«G-Nome» -muy en la linea de «Mech Warrior»-, 
«Dominion» -un programa de estrategia con 
graficos renderizados- o ((Return to Krondor». 
Un puhado de titulos con gran variedad. 




Acclaim Nation, como a ellos mismos les gusta 
definirse, no ha escatimado en gastos ni en re- 
cursos para ofrecernos en los proximos meses lo 
mejor de lo mejor -PC, Saturn y PlayStation-. Lo 
mejor de la lucha 3D poligonal lo veremos en 



«lron & Blood», ambientado en los mundos de 
Ravenloft; la mejor aventura es «DragonHeart», 
basada en la pelicula del mismo nombre; el mejor 
deporte lo veremos en «NBA Jam Extreme» 
-solo Saturn y PSX- y en «V-Tennis» -PSX-. El 
comic -tema habitual en Acclaim- estara tam- 
bien presente con «Batman Forever Coin Op» 
y «lron Man X-0 Manowar». Y, como colofon, 
espectacular rol, aventura y accion en el juego 
mas autentico y actual: ((Magic The Gathering)) 
-no confundir con el de Microprose-; ademas de 
«The Crow. City Of Angels» que plasmara en 
nuestras maquinas todo el espiritu gotico y vio- 
lento de la pelicula. 




Parecia que tras «Zork: Nemesis» y «Spycraft», 
las aguas de Activision se habian convertido en 
una balsa de aceite, pero nada mas lejos de la 
verdad. Entre las distintas versiones de estos 
programas para formatos distintos al PC, algu- 
nas secuelas -«Mechwarrior 2. Mercenaries)), 
ya disponible— , y nuevos proyectos en marcha, la 
compania esta mas viva que nunca. Sus mas in- 
mediatas producciones son «Hyperblade», un 
juego deportivo futurista; «Blast Chamber», una 
curiosa mezcla entre plataformas y estrategia, y 
por ultimo ((Interstate ‘76», o la aventura poli- 
gonal convertida en una “road movie” ambientada 
en los setenta. Resehemos, como punto final, 
que «Muppet. Treasure Island)) se encuentra 
en pleno proceso de localization, y en breve es- 
tara disponible en nuestro mercado. 

Ya se sabe que las apariencias engahan, y la cal- 
ma de Activision no era mas que eso. 




Los autores del genial «Warcraft» basan su pre- 
sente campana en tan solo dos juegos, pero que 
van a dar mucho que hablar. «Starcraft» deberia 
estar listo antes de fin de ano, para que disfrute- 
mos de las luchas galacticas, entre distintas ra- 
zas, por el control del universo en nuestro Win- 
dows 95. Pero su verdadero bombazo sera 
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«Micromachines Military» «Archimedean Dinasty» 
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BLUE BYTE 



BUENAS PERSPECTIVAS 



Algunos titulos siguen aun siendo proyecto s, y 
otros ya anuncian retrasos. ^Hasta cuando..? 



«Diablo», un JDR isometrico, en tiempo real, im- 
presionante graficamente, con una jugabilidad 
sin limites, y con interesantisimas posibilidades 
multijugador. Son solo dos, pero con una cali- 
dad que vale por mil. 



BMG INTERACTIVE 



LA ORIGINALIDAD POR BANDERA 



A traves de sus compahias de programacion aso- 
ciadas, BMG nos presento productos que llama- 
ban la atencion por la aureola de distincion que 
portaban. Es el caso de «Duck City», un juego 
que son muchos y que transcurre en un mundo 
de dibujos animados, realizado por el lapiz de un 
artista de la animation. 0 ((Pandemonium!)), un 
arcade 3D, para PlayStation, de ambientacion 
medieval avalado por la genial calidad de Crystal 
Dynamics. Por no hablar de «Firo & Clawd», ar- 
cade isometrico divertido donde los haya; o si 
no, «Spider», que continua la moda de jugar con 
los bichos poniendonos en la personalidad de una 
tarantula cibernetica. Original, £no? Y si no, plan- 
teaos el hecho de jugar al golf en la luna, con 
«Lunar Golf». 
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Los lanzamientos de la compafila germana no 
suelen prodigarse en exceso, pero, salvo ex- 
cepciones, siempre causan buena impresion. 
Tras «The Settlers ll» llegara el turno para, pri- 
mero, ((Archimedean Dinasty» y, mas tarde, 
«3D Helicopter)), sus dos nuevos proyectos. 
El primero se basa en un complejo argumento 
que nos situa en el fondo del oceano, en un fu- 
ture indeterminado; mezcla partes de estrate- 
gia y action, y unos ligeros toques de simula- 
tion. El segundo es un arcade, en plan pure y 
duro, pero que se identifica con el mencionado 
«Archimedean Dinasty» en el uso de una tecno- 
logia similar, basada en el render 3D, en tiempo 
real. Y, finalmente, resehar el anuncio de discos 
de datos para «The Settlers», que alargaran la 
-ya de por si enorme- vida del juego. 




Codemasters cumple diez ahos y, como no podia 
ser de otro modo, lo celebran con nuevas edicio- 
nes de sus ya archifamosos «Micro Machines”. 
Dos, en concreto. «Micromachines Military)), 
para 16 bit, y «Micromachines V3», un progra- 
ms en el que los diminutos vehiculos conquistan 
la tercera dimension, y que en principio aparece- 
ra para PlayStation, a principios de la primavera 
del 97. «Sampras Extreme Tennis» y, des- 
pues, «Jonah Lomu Rugby» -ambos en PC y 
PSX- completan la lista de la compania para los 
proximos meses. 



Las 



FREDERICK RAYNAL 

ADELINE SOFTWARE 



ECTS 




El proximo aho vera la luz la nueva 
joya de Frederick Raynal y Adeline, 
« Little Big Adventure 2». 

Pero , aun siendo una continuacion de 
«LBA», es un juego totalmente nuevo. 
"Los protagonistas son los mismos", 
comenta Raynal, "pero la trama es nue- 
va, y no es preciso jugar antes con 
«LBA» para entrar en situacion. " 

Algo que llama la atencion es que se 
combina la perspectiva isometrico, en 
interiores, con diferentes perspecti- 
ves de camara , usadas en exteriores y 
escenarios abiertos. 

"Se trata de mejorar la vision, para 
que los decor ados nunca oculten la ac- 
cion. Hemos incluido una op cion para 
escoger la camara mas satis factoria, o 
situar a Twinsen en el centro de la 
pantalla , solo con tocar una tecla." 
Eso si, las camaras son fijas. "La ra- 
zon para no utilizar una tecnologia 
que renderice escenarios en tiempo re- 
al es que «LBA 2» es una aventura. 
Utilizar un engine 3D en tiempo real 
habria sido muy bonito, pero supondria 
un ex ce si vo tiempo de calculo en algo 
que no afecta al juego. «LBA 2» me j ora 
la tecnologia de «LBA», pero no tene- 
mos necesidad de demostrar que somos 
me j ores que nadie", afirma Raynal. 

Al despedirnos, nos dijo, "espera/ te 
voy a ensenarj algo" . Abrio su ordena- 
dor portatil, y vimos un pequeho buggy 
en 3D corYiendo a toda pastil la 4 
"Fijate en el piloto, por favor". Y no 
salimos de nuestro asombro al ver a 
Twinsen conducir aquel bolido. Lq pre - 
gunta era inevitable. iCuando sale es- 
te juego?" "Veras", comentd > "esto es 
algo que hemp? programado solo para 
nosotros." Un 6 pena, desde luegb\ 
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de simulaciones, comienzan a recogerse los fru- 
tos de la cosecha. «Tomb Raider», una espec- 
tacular aventura en una linea -tecnica- similar a 
«Fade to Black», ya esta a punto para su estreno 
estas navidades. Pero los nuevos titulos no se 
paran en la aventura 3D mencionada. 
((Deathtrap Dungeon», ((Incredible Hulk», 
«Swagman», «Jetfighter 3», «Apache», 
«Blam! Machinehead» y otros muchos vendran 
a unirse a los lanzamientos previstos hasta navi- 
dades, y el primer trimestre del 97. 



gggg ELECTRONIC ARTS 

^Jneade^xitoI^^^^® 



Como suele suceder, feria tras feria, E.A. era de 
las companias que imponian su ley en el ECTS, 
por cantidad y calidad de titulos. Y aunque no se 
pudo contemplar nada realmente novedoso e 
inesperado, ya se pudo vislumbrar que la enor- 
me lista de productos de la compania se iba a te- 
ner que renovar en breve, ante la inminente apa- 
ricion en el mercado de la mayoria de los 
programas que se mostraron en Londres. Por la 
parte de E.A. Sports, «FIFA 97» y «NHL 97» co- 
paban la atencion del respetable. Bullfrog, tras 
multiples peripecias, mostraba las versiones ya 
acabadas de titulos como «Dungeon Keeper», 
«Gene Wars» y «Theme Hospital)) -por cierto, 
que los rumores sobre Peter Molyneux y su in- 
cierto futuro en la compania corrian sin cesar- 
Adeline mostraba «Little Big Adventure 2», que 
continua las increibles peripecias de Twinsen, con 
multitud de mejoras en la jugabilidad. 

Por Origin, aparecio «The Darkening)), con un 
aspecto excelente, y Richard Garriott nos enseno 
imagenes de ((Ultima Online» y ((Ultima IX». Pa- 
ra finalizar, ((Soviet Strike», que promete ser el 
mas impresionante juego de toda la serie. Mu- 
cho, y muy variado, en definitiva, como corres- 
ponde a este gigante del software. 



gg EMPIRE INTERACTIVE 



Esta compania sigue realizando los juegos que 
todos nos esperamos. «Flying Corps» -realiza- 
do por Rowan- nos permitira surcar los cielos de 



en su totalidad, en tiempo real. Por ultimo, 
tambien se encuentran en preparacion titulos 
como «Dreams», «Ubik», «Third Millenium)) 
y «Deus», amen de una larga serie de otros 
que preparan para terceras companias. 



S2g|^™gjggEIDOS 

i^jniSnhac^Tfuerza 



Tras los inicios de la aventura que llevo a Do- 
mark, US Gold y Core a formar EIDOS, y a la que 
se unio Simis posteriormente, para cubrir el area 



n ICRYO 

LAIMPORTANCI^E^NGINE — 



La compania francesa, caracterizada por la 
gran calidad de sus productos, usara el 3D en la 
mayoria de sus nuevos lanzamientos. No en va- 
no, han desarrollado un engine de creacion de 
universos virtuales: OMNI 3D, que han usado en 
((Versailles 1685» y ((Atlantis: The Lost Taies». 
Tambien aventura, y tambien 3D, seran juegos 
como «Dragon Lore ll» -continuacion de su 
gran exito- y «Riverworld», aunque esta ultima 
tendra toques de simulacion y se desarrollara 
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SHINY ENTERTAIMENT 



ECTS 




Pese a todo, parece que ciertos titulos, por fin, 
veran la luz incluso antes de que acabe el ano. 
Tal vez « Theme Hospital se cuente entre ellos. 



Esta edicion 
sigue la linea de 
los ultimos anos: 

escasas 

novedades y las 
mismas “caras” 
en los titulos de 

muchas 

compahias. 
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Europa, en los das de la Gran Guerra, en una de 
las simulaciones de vuelo de este tipo mas rea- 
listas, en todos los aspectos, creadas hasta la 
fecha. Y «MiG Alley» -tambien de Rowan- go- 
zara de las mismas cualidades, pero con aviones 
mas modernos y ambientado en la guerra de Co- 
rea. Por supuesto, continuaran publicando titulos 
en su serie ((Battlegrounds ademas de un si- 
mulador de golf: «The Golf Pro». 




La base de Europress en el ECTS estaba en los 
productos multimedia y educativos, pero un ti- 
tulo llamo poderosamente nuestra atencion: 
«Network Q Rac Rally Championships se- 
gunda parte de aquel «Rac Rally» que aparecio 
hace ya unos anos. Esta nueva version es ex- 
cepcionalmente mejor, con graficos, sonidos, 
controles y jugabilidad mucho mas trabajados, y 
con una opcion para jugar en red, donde reside 



su verdadero atractivo. Mitad simulacion, mitad 
arcade, «Network Q Rac Rally Championship" 
tiene, a priori, todos los ingredientes para con- 
vertirse en un programa excelente. 




Ninguna otra compahia esta mas capacitada 
para llevar toda la magia, accion y autentici- 
dad del cine hasta los monitores de nuestros 
ordenadores y consolas que Fox Interactive. 
Como lanzamientos principals, dos titulos de 
sobra conocidos. 

Por un lado, ((Independence Day» sera un jue- 
go de accion que nos pondra a los mandos de 
diversos cazas para luchar contra la ya famosa 
invasion alienigena. Y, por otro, «The X-Files», 
nos introducira en la piel de Fox Mulder y Dana 
Scully, participando en una misteriosa aventura 
de cine, realizada con una novedosa tecnologia 
llamada VirtualCinema. 




"Detalles. Ahi esta la clave de un 
buen juego". Asi comenzo David Perry 
hablando sobre la ultima version de 
«MDK» , al 30% de desarrollo -y al que , 
por cierto, cada vez se le nota que es 
mejor , y mejor, y mejor...- 
" Generalmente , cualquier juego que use 
una tecnologia 3D, basa su diseno en 
estructuras poligonales que el ordena- 
dor reconoce como bloques cubicos en 
su manejo." Para ilustrar la teoria. 
Perry activo una opcion que mostro un 
"sentry", uno de los gigantescos ene- 
migos en «MDK», como un con junto de 
cubos, en cuyo interior se asientan 
las diferentes partes que f orman su 



cuerpo. "El ordenador suele identifi- 



car todo el cubo como la parte que 
contenga, a la hora de gestiondr dis- 
tintas rutinas. Pues bien, en/«MDK» ya 
os podeis ir olvidando de alijo asi." 

De repente, el protagonis^d del juego 
activa el "sniper mode" /y acerca la 
imagen hasta nuestras nprices. En un 
segundo. Sin perdida cfe detalle. Con 
una suavidad increibte. Y lanza un 
disparo, justo entre ( dos "articulacio- 
nes"... Esperando ver como, aunque iba 
a un espacio vacto,' el disparo destro- 
zaba esa articulacion, nos quedamos de 
una pieza al ver como se perdia en. jo 
lejania. "Esta es la clave. El ordeda- 
dor^solo recapoce un impacto si va a 
una zona solida del enemigo, e ignora 



el espadiq 3D que contiene cada parte 
de su cuerho. " 



Y despues J una demostracion del juego. 
Velocidacj! de vertigo, increible^deta- 
lle, zooms... Una maravilla, vamds. 

Y, lo mejor, todo en tiempo real. 

«MDK» va a ser algo grande. \asi tanto 



como David Perry, up autentitq genio 
de este mundvllo. 
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Pero las conversiones no acaban aqui, pues 
tambien sonaron otros nombres, como el de 

«Alien vs Predator» o «Die Hard Trilogy»; 
la diversion alocada vendra de la mano de titu- 
los como «The Simpsons Cartoon Studio» y 
«The Simpsons Virtual Springfieldu. 




En el amplio abanico de productos ofrecidos 
por GT no habia uno que destacase sobre los 



demas. Quiza ((Mortal Kombat Trilogy», con 

su aureola de juego de lucha definitivo, tanto a 
nivel tecnico como de jugabilidad, que encan- 
tara a los fanaticos de «MK». 

Pero tambien estaban por alii «9», una aventu- 
ra con sello de entre extraha y sorprendente, y 
«Robotron X», un arcade de concepcion sim- 
ple y adiccion desbordada. 

Tambien estaba Epic Megagames, que ade- 
mas de «Unreal» y «Jazz Jackrabbit 2» 
-dos impresionantes juegos que prometen- 
nos mostro dos interesantes titulos de estra- 
tegia: «7th Legion» y «World of Wonders» 
que, ademas, tiene toques de rol. 




Lo mejor de las escasas novedades mostradas, 
estaba en su elevada dosis de originalidad. 




La compafiia francesa incide en sus temas de 
siempre, con los juegos a los que ya nos tiene 
acostumbrados. Por ello, no es extrano encon- 
trarnos con versiones especificas Windows 95 
de ((Prisoner of lce», «Time Gate», o el inevi- 
table ((Alone in the Dark lll», que cambia su 
nombre por «Ghosts in Town». Dentro del apar- 
tado de novedades -tambien para Windows 95- 
nos encontramos con «Solar Crusade» -en el 
mas puro estilo «Chaos Control” que, por cierto, 
va a ser versionado para Sega Saturn-, o pro- 
gramas como ((International Tennis Open» y 
un grupo de juegos didacticos con los Pitufos, 
Spirou, y Asterix y Obelix como protagonistas. 




«MDK» no era tan solo el protagonista del stand 
de Interplay, sino tambien uno de los de toda la 
feria. El juego de Shiny avanza con pie firme hacia 
la categoria de gran exito: un titulo revolucionario 
graficamente, y jugable al mismo tiempo. Su 
sombra oculta los demas lanzamientos, entre los 
que no hay muchas novedades: «Mummy», 
«Shadoan» y «Of Light and Darkness» -tres 
aventuras muy diferentes entre si-, «M.A.X.» 
-estrategia en tiempo real- y, para finalizar, 
«Lost Vikings 2» -la continuacion del clasico- 
Tambien se observo en Interplay un gran interes 


















« Descent to Undermountain» « Independence Da 



Las Caras 




ESCASEZ DE NOVEDADES 



Versiones, conversiones y adaptaciones de la 
pantalla grande , siguen formando un negocio 
redondo para las companias. 



Lo mejor, los anuncios de 
algunos lanzamientos 
“estrella” para el 97. 



MICROPROSE 



por Nintendo 64 (varios titulos en preparacion) y 
el JDR, con «Descent to Undermountain», 
«Blood & Magic» y «Fallout», tres programas 
de este genero, muy prometedores. 




La que, quiza, sea la compania mas carismatica 
de todas las que existen, despierta de su letargo 
cultivando el genero que mejor se le da: la aven- 
tura. Para su realizacion, LucasArts da un giro 
con el que convertira sus proximas aventuras en 
autenticas peliculas de dibujos animados. 

Por fin vera la luz la continuation de las andanzas 
de Guybrush, «The Curse of Monkey island», 
una autentica pelicula en SVGA; el mismo caso 
de «Outlaws», ambientada en el lejano oeste, y 
realizada en 3D, con toques de action. 

Pero Lucasarts no abandona sus andanzas es- 
paciales, que se prorrogaran en forma de simu- 
lador de combate en «X-Wing vs Tie Fighter», 
en «Jedi Knight» e, incluso, en un juego de es- 
trategia en tiempo real, que llevara el sugestivo 
nombre de «Rebellion». 



Siguiendo la tonica general, la compania experta 
en estrategia y simulation no llego a mostrar 
grandes novedades en el ECTS. Titulos como 
«1943: European Air War», o los esperados 
«XCOM: Apocalypse» y «Master of Orion ll», 
ya eran viejos conocidos de anteriores ferias. 
Con «Magic: The Gathering)), «Falcon 4.0» 
o «Agents of Justice)) pasaba lo mismo. 
Afortunadamente, venia a poner el toque de in- 
novation «Gran Prix Manager 2», que nos 
trasladara a los entresijos de la Formula 1 de 
forma mas completa que su predecesor. 
Ademas, estaba «Star trek: Generations)), la 
ultima aventura de la serie “trekkie", prevista 
para los primeros meses del proximo ano, y se 
anuncio «Battletech» -estrategia al estilo 
«C&C»- para finales del 97. 




La compania de Bill Gates tambien sabe hacer- 
lo bien en el ambito ludico. Y no solo por sus 
nuevos programas educativos y multimedia, si- 
no tambien por sus nuevas aportaciones al 
campo de los juegos por ordenador. Con sus 




No fue nada facil charlar con Richard 
Garriott , pero finalmente conseguimos 
que nos hablara sobre « Ultima Online », 
y el esperado «Ultima IX. Ascension». 
"Bien, lo primero que me gustaria de- 
jar claro es que «Ultima Online» sera 
EXCLUSIVAMENTE para jugar en RED", 
afirmo para evitar confusiones . Pero, 
icuales seran sus caracteristicas? 
«Ultima Online » utiliza un nuevo engi- 
ne, dada la proporcion del proyecto. 
Para hacer una comparacion, seria algo 
parecido a sumar todos los "Ultima", 
desde el primero hasta ((Pagan»" 

"Pero nuestro mayor reto ", continua 
Garriott, "es que todo f undone en 
tiempo real, con libertad total para 
cada usuario . TODO sera autentico. Y 
los enemigos son inteligentisimos. Por 
ejemplo, un dragon, desde el comienzo, 
ira a su aire, moviendose, volando, o 
buscando comida . Y no es descabellado 
que el dragon busque comida en una 
ciudad, y la arrase, con lo que cier- 
tos jugadores podrian formar alianzas 
contra el." 

Sin embargo, ((Ultima Online» destaca 
en cantidad. "La red de servidores, 
repart ida por todo el mundo, permit ira 
jugar simultaneamente a unos tres mil 
( i i i3000 ! ! ! ) usuar ios ." 

Y despues, tras la impresion recibida, 
((Ultima IX. Ascension». Sin saber si 
estabamos preparados para digerir otro 
shock, Richard Garriott comenzo su ex - 
posicion. "Todo esta siendo disenado 
con un engine 3D poligonal. Esto ofre- 
ce varias ventajas. La primera es con- 
seguir un detalle tan elevado como 
queramos en persona jes y escenarios. Y 
la perspectiva no sera fija, sino que 
los angulos podran ser variados por el 
usuario en cualquier moment o. " 

Aunque ((Ascension» esta aun en pahales 
-no saldra hasta finales del 97^ las 
primeras imagenes eran sensacionales. 
Asi que, nada mas, saludos a l bueno de 
Lord British,^ y a esperar estas dos 
maravillas . 
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primeros titulos no dejan practicamente ningun 
genero por cubrir, sorprendiendonos agrada- 
blemente con programas que abarcaran todos 
los aspectos de un deporte concreto, como 
«NBA Full Court Press», ((Microsoft Golf» y 
((Microsoft Football». Pero tambien saben 
perfeccionar titulos como ((Flight Simulator)) 
con su nueva version 6.0, para Windows 95. 
Otros juegos, como «Gex» o ((Deadly Tides» 
ya nos sonaban, pero son un buen prologo a 
otros muchos que han de llegar en breve. 

Para Windows 95, por supuesto. 




La distribucion de landscape para los proximos 
meses promete, ante todo, variedad y un eleva- 
do numero de productos. Uno de los, a priori, 
mas destacables es «War Wind», un proyecto 
que bebe de las fuentes de clasicos de la estra- 
tegia como «Dune 2» o «Warcraft», y que cuenta 
entre sus virtudes con una opcion de juego en 
red realmente sabrosa. Pero no es que el resto 
de la lista sea, precisamente, algo desdenable. 
«Chessmaster 5000», para empezar; des- 
pues, «The Complete G.N.B. The Final Fury»; 



luego, «Dark Earth» -mucho ojo con este titulo, 
que promete ser una joya— , para seguir mas tar- 
de con «Necrodome», «Star General)), 
«Starwinder», «Steel Harbinger)).. . 

Como se puede comprobar por los titulos men- 
cionados, los proximos meses se anticipan lle- 
nos de buen software con el sello de esta pres- 
tigiosa compafiia. 




El desarrollo del engine Voxel Space 2 marca 
la pauta de los nuevos proyectos en simula- 
cion de NovaLogic. 

Con «F 22 Lightning ll» ya en la calle, luego 
vendran ((Comanche 3» y «M1A2 Abrams» 

que se presentan como los nuevos retos para 
los amantes de los juegos de esta compania. 
Mucho mas espectaculares que sus predece- 
sores, con mejoras en jugabilidad y tecnolo- 
gia, por doquier, y la garantia de, al menos, 
contar con una diversion y accion aseguradas. 
Lo que aun no esta muy claro es hasta donde 
Negara la influencia de la simulacion pura en 
ambos titulos, aunque se promete que sera 
muy elevada. 





Otra compania clasica, de las que siempre vie- 
nen con las manos llenas a las ferias. Y esta vez 
no iba a ser una excepcion. 

Nos ensenaron cosas como «TFX: F22», el ulti- 
mo simulador de DID, que esta ultimando su 
«Super EF2000», para Windows 95. 0 lo mas 
nuevo de Tribe: «Zoiks!», ((Dawn of Darkness)) 
y ((Dreadnought)). 

Tambien estaban Teaml7 con su «X2», para 
PlayStation y Saturn, completando la lista con 
«Ballistic» y «Euromanager». Y todavia que- 
daba espacio en Ocean para la sorpresa con 
((Animal», de Microtime -acido juego con una 
salchicha como protagonista-, con la buena pre- 
sence estrategica de ((Project Airos», y la si- 
mulacion deportiva de ((Breakpoint Tennis». 
Por si esto fuera poco, el mejor arcade tenia 
su representacion en ((Shattered Reality)) y 
«Guts’n’Garters)). 





Largo, laborioso y mas lento de lo deseable es 
el desarrollo de los ultimos proyectos de SCi. 
La compania inglesa prepara dos nuevos titulos. 
El primero es «SWIV 3D», adaptacion del clasico 
shoot’em up de Spectrum -y posteriores versio- 
nes de 16 bits- a las nuevas tecnologias y, el se- 
gundo, «Carmageddon», un arcade de con- 
duction, bastante salvaje. 

Y parece que «XS», ipor fin?, es ya mas que un 
proyecto, aunque su idea original ha sido modifi- 
cada, para convertirse en un clonico de «Doom» 
y sus seguidores. 

Pero el tiempo no perdona. 



EL INFLUJO DEL 3 



SEGA 



La diversidad de la oferta de Sega -PC, Saturn, 
CoinOp, 16 bits...- pareci'a desdibujar algo una 
oferta que, sin embargo, resultaba de lo mas 
alentadora para el futuro. Pero todo, eso si, 



















<<Outlaws» 



Las caras 




siempre bajo el peso espedfico de un gran titulo, 
«Virtua Fighter 3», indiscutible estrella de la 
compania para el futuro proximo. Pese a ello, la 
prometedora oferta de titulos en PC no desme- 
recia del resto: «Virtua Cop», «Daytona USA», 
«Sega Rally», «Panzer Dragoon»... 

Y, en Saturn, logicamente, la lista de titulos tam- 
poco era pequefia: «ManxTT», «VF Kids», 
«Fighting Vipers», «Daytona Circuit Ed.» ... 
Aunque, a pesar de todo, hay que ver lo impre- 
sionante que resulta «VF 3». 




Una de las compafiias miticas en el genero de la 
aventura, y creadora de las series multiples, la 
siempre presente Sierra, antidpa un invierno “ca- 
lentito" en lanzamientos. 

Por supuesto, sus sagas mas renombradas son 
las que se llevan la palma, en proyectos a medio 
plazo, con titulos como «Larry 7», o el esperado 
((Phantasmagoria 2». Sin embargo, nuevos ti- 
tulos inauguran lo que puede convertirse en una 
nueva saga, como «Rama» -realizado en cola- 
boracion con Arthur C. Clarke- o «Lighthouse». 
Y, aunque Sierra ya ha abandonado definitiva- 
mente las tecnologias tradicionales, metiendo- 
se de lleno en el video digital y el “cartoon" -una 
decision que, para muchos, sigue siendo un ries- 
go-, lo que no se puede negar es que sus aven- 
turas siempre tendran un encanto especial. 



K2SE55SONY 

TODO PARA PLAYSTATION K[gi 



Cuando su maquina ya ha vendido mas de un mi- 
llon de unidades en toda Europa, Sony se prepa- 
ra para duplicar la cifra, ofreciendo y distribuyen- 
do nuevos y excitantes juegos. Con la firma de 
Namco, nos traeran la ultima sensation en lucha 
3D: «Soul Edge», asi como nuevas ediciones de 
su «Namco Museum», y nuevos deportivos. 

De Psygnosis caeran titulos en los que sobran 
presentaciones, como ((Destruction Derby 2», 
ademas de «Monster Trucks». Finalmente, la 
produccion propia de Sony se centra en la velo- 
cidad, y prueba de ello seran ((Rapid Racer» y 
((Porsche Challenge)). 




Multimedia, PlayStation, PC... y un poco de cada 
genero: accion, aventura, estrategia. 

Como anticipo de la proxima temporada, dos ti- 
tulos que prometen: «Excalibur» y «Siege», pa- 
ra PSX y PC, respectivamente. El primero es una 
aventura de espada y brujeria, desarrollado con 
una tecnologia en una linea muy parecida a la de 
«Alone in the Dark». 

«Siege» es un programa de estrategia ambienta- 
do en la epoca medieval, interesante en cuanto a 
realismo y documentation historica. 



del 




La cabeza visible de Fox Interactive , 
actual presidente de la division de 
software de entretenimiento de la mul- 
tinacional cinematografica , tambien 
nos acompano en nuestra visita al 
ECTS, y nos informo de algunos deta- 
lles sobre los programas de la compa- 
nia y sus futuros proyectos . 

"Estamos muy orgullosos de como ha 
quedado «Die Hard Trilogy» f aunque no 
haya sido un programa desarrollado "in 
house". Pero otros , como «ID 4» o el 
mismo «X Files» si los estamos hacien- 
do nosotrosy y esperamos que se con - 
viertan en verdaderos numeros uno ." 

Yy entoncesy nuestros ojillos se ilu- 
minaron , al escuchar eso de "«X Files» 
lo estamos haciendo nosotros . . 

Al preguntarle al respecto , la res- 
pues ta fue contundente . "Fox es una 
compania de cine y, como tal, es algo 
que nos afecta a la hora de plan tear 
el desarrollo de un juego. La parte de 
los guiones la tenemos resuelta con la 
experiencia de otras divisiones de la 
compania , pero el modo de hacer de 
esas otras divisiones tambien nos in- 
fluye. Creemos que el futuro del juego 
pasa por la comunion entre informatica 
y cine. " 

"«X Files» sera el ejemplo perfecto ", 
continua Richmond, "ya que sera una 
aventura protagonizada por los mismos 
adores -David Duchovny y Gillian An- 
derson- de la serte, con metraje roda- 
do especificamente para el juego, y 
una serie de historias originales como 
base de toda la accion. " 

Sobre el tema de la fecha de aparicion 
del juego, John Richmond no quiso po- 
ne r la mono en el fuego, ya que todo 
dependia de los compromisos de los ac- 
tores en la serie, y probablemente 
hasta que no acabe la presente tempo- 
rada no se podria contar con ellos. 
"Pero, creedme, sera una experiencia 
total." Y conociendo la serie, no lo 
dudamos ni por un instante. 
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Otra veterana compania que ultimamente no se 
muestra muy prolffica, al menos en lo que reali- 
zacion de juegos para PC y las nuevas maqui- 
nas se refiere. «Metal Rage», un arcade 3D, 
para PC, en el que controlamos un tanque del 
futuro que arrasa con todo lo que se le pone en 
su camino; y «Wild Animalympics», unas Olim- 
piadas con animales como protagonistas. 




Al margen de programas didacticos, en el caso 
de titulos como «Payuta and the Ice God», 
«Adventures in Music» o «Guitar Hits v.2», la 

oferta ludica de Ubi se baso en «Street Racer» 
para consolas de 32 bits, y «POD», para PC, 
un arcade de cameras de vehiculos futuristas 
en SVGA que soportara la tecnologia MMX. Mas 
a largo plazo anunciaron «Rayman 2 ». 




iVolveremos a encontrarnos con sorpresas en 
las fechas de proximos lanzamientos? 



concurrencia con «Lands of Lore ll», lo que 
se supone sera la resurreccion definitiva del 
rol, y «C&C: Red Alert», sin duda alguna el fe- 
nomeno estrategico del ano. 

Bethesda tambien saco sus principales bazas: 
la ultima entrega de su serie arcade 3D sobre 
«Terminator», con el nombre de «SkyNET». Y 
«X-Car», un juego dedicado a las cameras de 
coches en el que podremos disenar nuestro 
vehiculo ideal. 

Finalmente, juegos de futbol -«4-4-2»-, arcades 

-«Grid Run»-,lucha -«Street Fighter Alpha 2 »~, 
y plataformas -«Bubble Bobble 2 »- 






En su papel de multinacional aglutinadora de 
los mas diversos grupos de programacion, 
Warner tiene una oferta de las mas completas 
y variadas; y como juego estrella, uno revolu- 
cionario: «Creatures». Se trata de un simula- 
dor REAL de vida, con Inteligencia Arti- 
ficial autentica y desarrollado por 
expertos en el tema de la simulacion. 
Ademas de con este juego cientifico, 
Warner cubrira el resto de los generos 
-predominando los arcades- empe- 
zando con «Star Control 3», y titulos 
como «Safecracker», «Trash lt», 
«Assassin 2015» y «Ravage DCX», 
que publicaran en PC CD, y alguno en 
otras plataformas, y «MIA» e «YPA», 
que ya se iran al siguiente. 
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En medio de un marketing impresionante, el 
coloso Virgin hizo una gran exhibicion de to- 
dos sus productos actuales y los que han de 
venir. Por parte de Westwood, alucinaron a la 



« Porsche Challenge » 





Si alguien recuerda «PAUS», el pri- 
mer "simulador de perro" de la his- 
toria , y le gusto , estara encantado 
con el nuevo proyecto de Alan Snow . 
El nombre , «Duck City». 

La hi st or ia de «Duck City» es tan 
simple como la de «PAWS»: no hay 
ninguna historia. Simplemente nos 
situa en un lugar irreal , una ciudad 
poblada por palmipedos , en la que 
hay que pasarselo lo mejor posible . 
Hablando con Alan Snow no pudimos 
evitar la pregunta , "tcomo se te 
ocurren estos programas ?" 

"Bueno, la verdad es que, simplemen- 
te, surgen ideas sobre las que tra- 
bajamos, si nos gustan. Y el resto 
es sencillo. No usamos ningun tipo 
de herramientas sofisticadas ni de 
ultima tecnologia . Hacemos juegos 
que resulten originales, divertidos, 
y que atraigan a todo tipo de gente, 
de todas las edades." 

EL diseho de «Duck City» es genial y 
sorprendente, como el de «PAWS», e 
incluye multiples areas en las que 
investigar y jugar: un "simulador" 
de baloncesto, una carrera de obsta - 
culos, una patrulla por las alcanta- 
rillas de Duck City eliminando babo- 
sas, convertidos en "PatoCop " . . . , 
cosas tan aTocadas como divertidas . 
Ademas, el juego incluira ciertos 
"extras", como algun salvapantallas , 
en el mismo jocoso tono del diseho 
general del programa, o un alucinan- 
te mini juego estilo «Arkanoid» , en 
el que las babosas se vengan de los 
patos lanzandoles pelotas. 

Alan Snow es, quizas, uno de los 
personajes mas innovadores y origi- 
nales del mundillo del software ... 
a l igual que sus programas . 




















Lanzate con 
Lock-On al 
alucinante mundo 
de los combates 
virtuales. 
jEl Casco con 
Visor te indica la 

fc puntuaci6n 
sirviendo de 
bianco al 
adversario y la 
Pistola emite un 
rayo infrarrojo con 
40 metros de 
alcance capaz de 
impactar 
virtualmente en tu 
oponente! 
jAh, y puedes 
combatir solo o en 
grupo! 
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Muchos no me creisteis. 

Otros, os burlasteis de mi. 

Cuando las noticias indicaban lo contrario, El 
Gran Tarkilmar os dijo: “esperad”. 

Todo apuntaba a un simple rumor, dispuesto a 
desvanecerse en la nada. 

Pues bien, el rumor, finalmente, se ha convertido 
en realidad. Asi que, demos la bienvenida a 
«Monkey Island III: The Curse of Monkey lsland». 



H ara cinco o seis 
meses, ante la 
avalancha de 
cartas pidiendo 
a gritos una 
continuacion de 
la saga mas conocida de las 
aventuras graficas -algunos in- 
cluso querian organizar una re- 
cogida de firmas para enviar- 
selas a LucasArts-, El Club de 
la Aventura comenzo a mover 
sus todopoderosos mecanis- 
mos, en busca de alguna noti- 
cia relevante. El esfuerzo dio 
sus frutos. “Habra “Monkey 
lll»", os dije, pero entonces po- 
cos me creyeron. Todo se 
complied cuando LucasArts dio 
a conocer sus futuros lanza- 
mientos: «Jedi Knight», «X-Wing 
vs. Tie Fighter», y una larga lis- 
ta mas..., en la que nada se de- 
cfa de Guybrush Threepwood. 
“Vaya metedura de pata”, me 
escribisteis algunos. “En Navi- 
dades se descubrira todo”, os 
dije yo. 

Pues bien, no ha hecho falta 
esperar tanto. Uno de los es- 
pias del Club ha estado en la 



IMPORTANTE 

Para participar en esta seccion teneis que 
enwarnos una carta con vuestras opmiones 
o preguntas a la siguiente direccion: 
MICROMANiA, C/ Ciruelos 4 
San Sebastian de los Reyes 
28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena 
EL CLUB DE LA AVENTURA , para que 
vuestras peticiones sean atendidas lo 
m^s rapidamente posible. 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

clubaventura.micromania@hobbypress.es 



reciente feria celebrada en 
Londres y, tras obligar al re- 
presentante de LucasArts a 
completarse el «Curse of En- 
chantia» 100 veces seguidas 
-a los diez minutos lo confe- 
so todo-, disponemos, en ri- 
gurosa exclusiva, de las pri- 
meras noticias de «Monkey 
Island lll». 

DE NUEVO, LECHUCK 

Todavia son muy pocos los da- 
tos que se conocen sobre la 
nueva aventura de LucasArts. 
Por las fotos que hemos podi- 
do contemplar, todo parece in- 
dicar que va a estar dotada de 
una presentacion similar a «Full 
Throttle®, pero en SVGA. Has- 
ta aqui todo parece perfecto, 
mientras el juego no sea tan 
corto ni tan sencillo como el de 
nuestro amigo motorizado. 
““Monkey III® incluira todos los 
elementos que convirtieron en 
miticos los anteriores capitu- 
los, pero con una puesta en es- 
cena acorde con los tiempos”, 
afirma Larry Ahern, uno de los 



directores del proyecto. Espe- 
remos que esto sea asi. 

El argumento parece que va a 
ser una vuelta a los origenes, 
ya que de nuevo el indestruc- 
tible pirata fantasma Lechuck 
quiere que la gobernadora 
Elaine se case con el. Pero 
claro, Guybrush Threepwood 
no esta dispuesto a consentir 
semejante disparate, asi que, 
cosa habitual en el, no se le 
ocurre otra cosa que deslizar 
entre los dedos de la dama un 
bonito anillo, sin comprobar 
su procedencia, convirtiendo- 
la en una estatua de oro. Guy- 
brush debera encontrar la for- 
ma de romper el hechizo, 
mientras intenta acabar, de 
una vez por todas, con el mo- 
lesto Lechuck y todo su ejer- 
cito de piratas fantasmas. 
Tesoros perdidos, canibales 
vegetarianos, y un extraho su- 
jeto de nombre Snugglecakes 
-cualquier cosa que signifique 
eso-, son solo algunas de las 
sorpresas que nos esperan. 
«Monkey III® estara termina- 
do, aseguran, en la primera 



mitad de 1.997 y, os preven- 
go, solo para Windows 95. 
iExiste alguna razon mejor 
para que renoveis ya vuestro 
sistema operativo? 

iEH, ESTAMOS AQUI! 

Todavia faltan algunos meses 
para que podamos disfrutar 
con las andanzas de nuestro 
aprendiz de pirata favorito. Y, 
mientras esto llega, no debe- 
mos olvidar que existen otras 
estupendas aventuras, dis- 
puestas a hacernos algo mas 
llevadera la espera. 

Hoy todo van a ser buenas noti- 
cias, ya que, tras unos meses 
de abstinencia, las Navidades 
nos van a proporcionar una 
gran cantidad de titulos donde 
elegir. Parece ser que los distri- 
buidores siguen empenados en 
creer que solo compramos pro- 
gramas en Navidad. Alla ellos... 
La buena noticia de la que os 
hablaba es el anuncio, por par- 
te de Virgin, de la traduccion 
de la voces y descripciones de 
TODAS sus proximas aventu- 
ras graficas, que son unas 
cuantas -«The Gene Machine®, 
“Harvester®, “Broken Sword®, 
«Toonstruck»...-. Electronic 
Arts tambien va a hacer lo mis- 
mo, pues “Sherlock Holmes 2® 
aparecera integramente en 
castellano. Al fin, el suerio de 
todos los aventureros graficos 
comienza a hacerse realidad. 




Aunque aun se 
conoce poco 
sobre la 
nueva entrega 
de «Monkey 
Island», 
incluira 
todos los 
element os 
clasicos de 
la serie. 



de que sabe lo que hay que ha- 
cer, ni siquiera tirando del dic- 
cionario. Pues bien, las frases 
exactas que debes teclear, 
tras situarte a la derecha del 
balcon, son: “TIE ROPE TO 
ME", “TIE ROPE TO FIRE ESCA- 
PE”, “USE HAMMER", “GET 
PILLS”, “GO FIRE ESCAPE”, 
“UNTIE ROPE”. El resto, es co- 
sa tuya... 

Desde El Palo (Malaga), Miguel 
nos hace una pregunta emba- 
razosa. Es por eso que hemos 
omitido deliberadamente sus 
apellidos. Miguel me pide que 
elija entre «The Dig» y «Little 
Big Adventure». ,-Por que me 
poneis siempre en estos com- 
promises? A mi me gusta mas 
«The Dig», ya que «LBA» des- 
quicia los nervios, gracias a su 
particular sistema de grabar 
partidas, ademas de no ser una 
aventura grafica. De todas for- 
mas, ahora lo puedes encon- 
trar a un precio muy reducido. 
Obviamente, esta no es la pre- 
gunta embarazosa de nuestro 
amigo de Malaga, sino la si- 
guiente: “Si hago una instala- 
cion completa de «The Dig», 



Pero dejemos ya los suefios 
cumplidos para hacernos eco 
de un par de aventuras que es- 
tan a punto de capturarnos. 
«Fable», de Telstar, es una de 
ellas. Nos encontramos ante 
una aventura de corte clasico 
en todos los sentidos, ya que 
conserva el interfaz de las anti- 
guas aventuras de Sierra -los 
cursores no inteligentes, es de- 
cir, que hay que pulsar el bo- 
ton derecho para elegir la ac- 
cion que se quiere ejecutar-, y 
un desarrollo cercano a la sa- 
ga de «King’s Quest». Segura- 
mente posee los graficos mas 
“bonitos” vistos en una aventu- 
ra grafica, pues se asemejan a 
los de «Simon the Sorcerer®, 
pero en SVGA. Se trata de una 
aventura 100%, con decenas 
de enigmas, innumerables de- 
tails, acertijos, y una dificul- 
tad media que asegura unas 
cuantas horas de diversion. Im- 
prescindible para todos aque- 
llos que disfruten con las aven- 
turas de fantasia. 

El otro titulo en cuestion es 
•Harvester®, del que hacia mu- 
cho tiempo no oiamos nada. 
Se ha invertido un gran esfuer- 
zo en recrear una historia co- 
herente, entrelazada entre si, 
mediante multiples secretos, y 
en la que destaca la compleja 
personalidad de los personajes, 



muy bien trabajados. Los 3 
CDs repletos de acertijos, no 
videos como suele ser lo mas 
habitual, prometen bastante. 
Hay que destacar tambien el 
fuerte componente Rol, ya 
que el personaje principal, 
Steve, puede recoger y utili- 
zar armas, por lo que el com- 
bate esporadico tiene una im- 
portance vital. 

EL CONSULTORIO 

Pasamos, ya sin mas dilacio- 
nes, a mantener una animada 
charla con los miembros del 
Club que nos habeis escrito. 
Comenzamos ahora con Ana 
Romero, de Madrid, incapaz de 



llegar hasta la casa del alqui- 
mista, en «MundoDisco», 
pues al entrar en el callejon pi- 
sa la baldosa que hace volar a 
Rincewind y le pone perdido de 
aliento de dragon. jPero, hija 
de mi alma, si la baldosa te 
desvia de tu camino, no la pi- 
ses! Basta con rodearla, y al- 
canzar asi la casa del alquimis- 
ta... Besitos tambien para ti. 
Eduardo Macias, de Santa 
Cruz de Tenerife, esta ayudan- 
do al pobre Larry a conseguir 
la chica de sus sueiios, en 
«Larry l», con la salvedad de 
que se trata de la version ori- 
ginal (1.987) en ingles. Eduar- 
do no consigue alcanzar las pil- 
doras de la ventana, a pesar 
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La opinion de 
los expertos 





ime hara falta el CD para ju- 
gar, ya que me lo va a dejar 
un amigo?”. 

Pues bien, a preguntas direc- 
tas, respuestas directas: Casi 
ningun CD hace una instalacion 
completa, ya que nadie quiere 
que un programa ocupe 600 
MB de su disco duro. Aunque 
tu copies manualmente el pro- 
grama a tu disco duro, no fun- 
cionara, ya que al arrancarlo 
busca los datos en la unidad 
de CD-ROM. Necesitarias sa- 
ber un poco de programacion 
para arreglarlo. De todas for- 
mas, recuerda que copiar un 
programa que no es tuyo esta 



TOTALMENTE prohibido, as! 
que acabarias convertido en 
un pirata, y ya hay penas de 
carcel para este tipo de deli- 
tos. Por favor, sed legales. 
Las companias estan realizan- 
do un gran esfuerzo para tra- 
ducir los programas, y son ac- 
ciones como estas las que lo 
echan abajo. Si no disponeis 
de dinero para comprar pro- 
gramas originales, esperad un 
poco a que bajen. En menos 
de un aho, es posible encon- 
trar casi cualquier titulo a poco 
mas de 2.000 pesetas. 

Ya que estamos hablando de 
«The Dig», vamos a echar un 



cable a Pablo Porcar, de Bar- 
celona, que anda un poco per- 
dido entre tanto instrumento 
alienigena. Para abrir las puer- 
tas que tienen paneles con fi- 
guras geometricas, debes 
buscar unas barras que tam- 
bien disponen de esas figuras. 
Seguramente ya tienes una, 
asi que examinala con la lupa. 
Pon esas figuras en el panel 
de todas las puertas, hasta 
que una de ellas se abra. Para 
utilizar los cinco cristales azu- 
les debes introducir una barra 
azul en uno de los huecos, y 
despues subir y bajar las dos 
barras hasta que la punta de 
los diamantes se iluminen al 
maximo, lo que activate el pun- 
to central. Por ultimo, los co- 
lores que dirigen el rombo se 
corresponden con la direccion 
en que se mueve, y actuan co- 
mo un mando a control remo- 
te. Estan colocados correcta- 
mente -el de arriba, dirige el 
rombo un punto hacia arriba, 
el de abajo, hacia abajo...-, 
mientras que uno de ellos acti- 
va la pinza, otro borra un co- 
lor y el otro borra todos. De 
esta forma, podras colocar la 
lente en su sitio. 

Puesto que hemos empezado 
hablando de Guybrush, que 



La euforia desatada en los 
ultimos meses se diluye. 
Los “pesos pesados” vuel- 
ven a ocupar las primeras 
posiciones. 

lEntrara en listas alguna 
aventura del 96, antes de 
que ern piece el 97? 

Las me j ores 
del momento 

The Dig 

Day of the Tentacle 
Sam & Max 
MundoDisco 
Simon the Sorcerer II 

Top 5 

1 . - The Secret 
of Monkey Island 

2. - The Secret 

of Monkey Island II 

3. - Day of the Tentacle 

4. - Indiana Jones Atlantis 

5. - Sam & Max 



menos que terminar con el. Al- 
berto Pablo Landrove, de Ma- 
drid, ha perdido el mapa de 
Dread al llegar a la isla Phatt 
-supongo que te habran en- 
carcelado-, y ahora no puede 
salir de la isla. El mapa se en- 
cuentra en un sobre con todas 
tus pertenencias, en una de 
las estanterias de la carcel. 

No hay tiempo -ni espacio- pa- 
ra mas cosas. Nuevas sorpre- 
sas nos esperan el proximo 
mes. Hasta entonces, podeis 
sumergiros en cuantas aventu- 
ras querais. No se os olvide 
contarnos como os ha ido, £de 
acuerdo? 

El Gran Tarkilmar 










Patas arriba 
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Coma el ano 1.146 
cuando sir Guy de 
Bramley, entonces un 
joven caballero 
templario que 
luchaba en las 
cruzadas con su 
hermano Talum, paso 
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a formar parte del 
escogido grupo de 
doce templarios que, 



dirigidos por lord 
Tobias de Treece, 
recibieron el encargo 
de guardar la mas 
sagrada de todas las 
reliquias: el Santo 
Grial, la copa que 
nuestro senor 
Jesucristo utilizo 
durante la 
ultima Cena. 



A yudados por los poderes del 
Grial, capaz de prolongar indefi- 
nidamente la vida a los que be- 
bieran cada dia de el, los doce 
caballeros templarios regresa- 
ron a Escocia y en 1.153 aban- 
donaron el mundo de los hombres para habitar 
un vasto templo subterraneo, al que dieron el 
nombre de Aeternis, en el que consagrarse al cui- 
dado del Santo Grial. 

Pero los afios pasaron, y en 1.763 uno de los 
doce caballeros, de nombre Malik, traiciono a 
sus companeros y regreso al mundo exterior lle- 
vandose un fragmento de la piedra de la que es- 
taba compuesto el Grial dispuesto a cau- 
sar todo el dano posible a la humanidad 
aprovechandose de su inmortalidad. 

Sir Guy de Bramley puso fin a una vida de 
mas de seiscientos afios al haberle sido 
robada la sustancia que le hacia inmortal. 
Pero antes de perecer pudo escribir un 
testamento que hizo llegar al mundo ex- 
terior explicando que solamente un mor- 
tal que fuera capaz de bajar a Aeternis y 
escapar con el sagrado Grial podria aca- 
bar con el poder de Malik y dar una espe- 
ranza de salvacion a la humanidad. 

Ahora estamos en el ano 2.012 y eres un 
raptor, un ladron de elite dotado del equi- 
pamiento cibernetico mas sofisticado. Otros lo 
han intentado sin exito, pero el premio es dema- 
siado tentador como para dejarte desanimar por 
el peligro. Con la ayuda de un traje especial y un 
casco llamado MS-2 que incorpora los mas mo- 
dernos sistemas de deteccion comienzas tu 
aventura en el pasillo de entrada a Aeternis. ► 
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Trabajando en la mina 

La maquinaria de la mina esta de momento inac- 
tiva, asi que abre las dos puertas situadas en los 
laterales y cruza la situada a la izquierda para lie- 
gar a una pequena habitacion en la que el suelo 
esta cubierto de agua caliente. En esta habita- 
cion, que se comunica con el pasillo inicial, hay 
una rueda sobre una tuberia vertical que debes 
hacer girar hasta crear una conexion con la aber- 
tura de la izquierda. 

Regresa a la mina y examina todos los cubos de 
piedra hasta localizar uno en el que parece ha- 
ber dentro un objeto metalico. Ahora, sube por la 
rampa, coge unas tenazas y manipula las palan- 
cas para conseguir que el gancho atrape el cubo 
de piedra que te interesa y lo deje caer sobre la 
maquina de la derecha. La maquina en cuestion 
es una sierra mecanica, la cual cortara el cubo 
despues de que actives el control situado junto a 
la sala de la tuberia y dejara caer la Have que se 
encontraba en su interior. 

En la habitacion del planetario hay un aparato pa- 
recido a un ordenador. Si lo activas podras en- 
frentarte a una prueba de habilidad en la que de- 
bes conseguir que una esfera llegue hasta el 
centra de una serie de anillos concentricos, y pa- 
ra ello debes pulsar el boton 
de la esquina superior iz- rj 
quierda para hacer caer la 
esfera y hacer girar los ani- 
llos adecuadamente cuando 
su abertura este libre. 

Al resolver el juego se pone 
en marcha parte del meca- 
nismo del planetario, pero pa- 
ra activarlo totalmente debes 
regresar a la habitacion del 



Sir Guy de 
Bramley puso fin 
a una vida de 
mas de 

seiscientos anos 
al haberle side 
robada la 
— * — -/a que le 

inmortal 



dinosaurio, hacer que las rejas de la jaula acaben 
con el activando la palanca que se encuentra en 
la cara exterior de la columna norte y pulsar so- 
bre los dos dispositivos en forma de mano que 
se encuentran en las caras exteriores de las co- 
lumnas norte y sur. 

Asi, ademas, se abre una nueva puerta que llega 
hasta la habitacion del espejo. Allf utiliza la Have 
encontrada en la mina para abrir el comparti- 
miento y dentro encontraras un escudo. Si re- 
gresas al planetario veras que la maquinaria se 
ha puesto en marcha y que si colocas el escudo 
sobre la abertura del suelo conseguiras abrir una 
nueva puerta. 

Las habitaciones gemelas 

Hay otro escudo, como el primero, pero con un 
procedimiento distinto para conseguirlo. Si re- 
gresas a la habitacion de la bafiera y los tres es- 
pejos veras que el espejo de la derecha esta roto 
y te permite pasar a una segunda sala practica- 
mente igual a la primera en la que observaras 
tambien la presencia de una bafiera colocada 
contra una pared y un pilar en el centra. 

Sube unas escaleras, recoge dos trozos de tapiz 
y utilfzalos junto con el que encontraste en los pa- 
sillos del laberinto para re- 
construir un gran tapiz dividi- 
do en cuatro fragmentos 
-observa que uno de los tro- 
zos ya esta colocado y que 
puedes hacer girar el panel 
sobre el que se encuentra pa- 
ra revelar un mensaje- 
Examina la placa con simbo- 
los situada junto a la bafiera y 
dirigete a la puerta derecha 
de la mina, que conduce a una 
habitacion en la que destaca 

la presencia de un pozo. Si 

examinas el pozo mas de cer- 
ca recibiras la visita de un es- 
pectro y observaras la presencia de una Have que 
puedes recoger con ayuda de las tenazas. 

Ahora observa el panel situado cerca de la puerta 
y manipula las dos palancas y las dos ruedas si- 
tuadas en la parte inferior para alterar las cone- 
xiones de las tuberias de manera que reflejen la 
posicion indicada en la placa que examinaste jun- 
to a la bafiera -la tuberia de la izquierda debe en- 
cajar sobre el tercer agujero y la de la derecha 
sobre el cuarto-. 

Al regresar a la habitacion de los tres espejos y el 
gran tapiz observaras que la bafiera se ha vacia- 
do y que hay un prisma en el fondo. Coloca el 
prisma sobre la biblia de piedra que es parte del 
pilar colocado en el centra de la sala, situate fren- 
te al pilar para activar el prisma y, ademas de 
contemplar una aparicion, se abrira una puerta 
detras de la cual encontraras el escudo. 



Primeros pasos en Aeternis 

C omienzas en un pasillo con la unica com- 
pania de dos inofensivas criaturas. Cami- 
na hacia el sur y encontraras una puerta 
que conduce a una habitacion en la que llama la 
atencion la presencia de un espejo. La puerta se 
cerrara a tus espaldas, pero no te preocupes y 
mueve el espejo para conseguir que la luz se re- 
fleje contra la pared opuesta y deje al descubier- 
to un compartimiento cerrado. Si te acercas a la 
puerta situada junto al compartimiento, se abrira 
repentinamente un agujero en el suelo. 

Tu caida te conduce hasta un laberinto de tune- 
les. Aqui encontraras dos personajes, un raptor 
-Lincoln- que deberas eliminar antes de que te 
ataque, y una criatura -Lurka- que te pedira ayu- 
da para salir de donde ha quedado atrapado. 
Ofrecete a ayudarle e investiga por los pasillos 
para encontrar un cofre cerrado que no puedes 
abrir y recoger una bolsa de municiones, un trozo 
de tapiz y una arma contra elefantes. 

Cuando encuentres una cuerda, tira de ella y una 
rampa te permitira salir del laberinto. Ve a la de- 
recha hasta llegar a una sala con una especie de 
dinosaurio enjaulado. Una de las puertas lleva a 
una habitacion circular con una extraha maquina 
similar a un planetario, y la unica puerta abierta 
conduce a una nueva habitacion con tres espe- 
jos, una fuente y una especie de bahera. Una pe- 
queha abertura en la pared te permite llegar a 
una gran habitacion cuya maquinaria parece indi- 
car que es de la sala de proceso de una mina. 
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En el silencio de la capilla 

La Have encontrada en el pozo permite abrir el 
cofre situado en el laberinto de tuneles y conse- 
guir un amuleto. 

Es el momento de volver al planetario, coger un 
pergamino y atravesar la puerta cuyo acceso 
quedo abierto al colocar el escudo. Despues de 
atravesar un pasillo en el que encontraras otros 
dos pergaminos, llegaras a una gran capilla en la 
que encontraras un nuevo pergamino sobre el or- 
gano. Contiene instrucciones de un amigo des- 
conocido, asi que haciendo caso de sus consejos 
dirigete al confesionario del extremo noreste, co- 
rre la cortina y examina el ojo de la cerradura. 
Una de las puertas laterales de la capilla condu- 
ce a un pasillo desde el que podras conversar 
con la persona que dejo el pergamino sobre el 
organo. Se trata de Philip, uno de los doce miti- 
cos caballeros templarios, el cual contestara a la 
mayoria de tus preguntas, pero no podras acer- 
carte a el ya que la puerta de la sacristia se en- 
cuentra cerrada. Si sigues caminando llegaras 
hasta una sala en la que hay un nuevo pozo. Re- 
coge un pergamino del suelo y baja por la esca- 
lera situada en el interior del pozo. 
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EL SEGUNDO ESCUDO 



El salon de los Templarios 

A I llegar hasta abajo seras atacado por 
un Caballero Templario llamado Talum, 
que solamente podras eliminar si utili- 
zas rapidamente el arma contra elefantes -si 
Talum te elimina apareceras en la biblioteca 
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junto a Tobias, el maestro de los templarios-. 
Te encuentras en los pasillos de un sistema de 
alcantarillas. Si abres la reja situada junto a las 
escaleras por las que has bajado podras acce- 
der a una pequena celda que resulta ser la ha- 
bitacion de Lurka. Pero su habitacion esta divi- 
dida en dos partes y en la seccion a la que 
tienes acceso solo puedes encontrar una plu- 
ma rota. 

La habitacion mas interesante accesible desde 
el pasillo es el salon de los Templarios. Edgar, 
uno de los Caballeros Templarios, te estara es- 
perando cuando llegues y te pedira que le hagas 
llegar un cofre de su propiedad que se encuen- 
tra en el puerto, un lugar que al parecer el mis- 
mo no puede visitar. Si aceptas la mision Ed- 
gar se marchara del salon y te permitira 
investigar bajo las sillas de los doce caballe- 
ros, donde encontraras la Have de la sacristia, 



varios pergaminos y otros objetos. Localiza en 
los pasillos una escalera muy parecida a la que 
utilizaste para bajar hasta esta zona y que te 
permitira llegar a la biblioteca. Aqui puedes es- 
cuchar las conversaciones almacenadas en un 
curioso sistema de tubos y coger varios obje- 
tos: una Have, dos pergaminos y un libro. Tam- 
bien puedes examinar la maquina que se en- 
cuentra detras de la cortina y comprobar que 
moviendo adecuadamente el espejo puedes ac- 
ceder a tres visiones de otros tantos lugares 
de Aeternis. 

Abriendo caminos 

La Have encontrada en el salon abre la puerta 
de la sacristia. Recoge dos pergaminos y baja 
por una escalera de caracol hasta alcanzar una 
nueva puerta que conduce a otro pasillo. La 
















reja colocada en la mitad del pasillo se abre 
con la Have de la biblioteca y una escalerilla te 
permite llegar hasta el puerto. 

Sorprendido al encontrar ante tus ojos lo que 
parece ser un antiguo barco del siglo XIII, deci- 
des explorar el puerto y tomar nota de sus di- 
versos accesos. Una palanca colocada sobre la 
pared abre las puertas dobles de la sala de pro- 
ceso de la mina, una segunda escalera condu- 
ce a una sala medio inundada por el agua y dos 
boquetes permiten acceder a nuevos lugares. 
Atraviesa el boquete situado en la pared oeste 
hasta llegar a una pequeha habitacion. A traves 
de una ventana podras conversar con otro rap- 
tor y advertirle que un saurio estaba a punto de 
atacarle. Cuando el raptor se marche podras 
abrir la puerta quitando antes la barra que la 
atrancaba, recoger un pergamino del interior 
de un pequeho cofre colocado sobre la mesa, 
seguir caminando hasta llegar a una nueva es- 
calera de caracol y desde alii, abriendo otra 
puerta atrancada, llegar a la habitacion cubierta 
de agua caliente. Asi has conseguido abrir un 
acceso directo entre la zona inicial del templo y 
el puerto. 

En el viejo barco 

Dirigete a la sala de proceso de la mina y entra 
en el vehiculo situado en el centra. Ahora que 
las puertas dobles estan abiertas puedes acti- 
var la tercera palanca para cerrar las puertas 
laterales del vehiculo y, luego, la segunda pa- 
lanca para ponerlo en marcha. El vehiculo lo- 
grara atravesar un puente de roca sobre el 
Puerto hasta detenerse cerca del barco, donde 
podras activar de nuevo la tercera palanca para 
salir del vehiculo. 

Una vez en el barco, coge dos pergaminos y 
abre la puerta que conduce a la bodega de la 
nave, donde encontraras un frasco de una sus- 
tancia acida llamada “aqua fortis" y podras su- 
birte a uno de los cofres para alcanzar una pa- 
lanca guardada en el interior del barril. 

Lo siguiente es cumplir las ordenes de Edgar y 
hacerle llegar su cofre, y para ello debes mani- 
pular las dos palancas que controlan el gancho 
para sacar el cofre de la bodega y depositary 
junto al vehiculo de la mina. Regresa al vehiculo 
y activa la primera palanca para atrapar el co- 
fre con las pinzas delanteras del vehiculo. Lue- 
go, cierra las puertas laterales, utiliza un poco 
de aqua fortis sobre la segunda para eliminar el 
oxido que la habia atascado y activala para re- 
troceder hasta la mina. 

Al llegar a la mina Edgar te pedira que metas el 
cofre en la sierra, un proceso que no te costara 
demasiado completar si recuerdas los pasos 
que realizaste antes con el cubo de piedra. Al 
poner en marcha la sierra, Edgar exclamara in- 
dignado que el cofre estaba vacio, te acusara 




de haberte quedado con su 
contenido y te atacara, de 
manera que no te quedara 
mas remedio que ser mas 
rapido que el y matarle. 

Al otro lado del puerto 



Si regresas al pasillo que | 

conduce al salon veras que 
hay un saliente en la pared donde puedes colo- 
car la palanca encontrada en el barco. Al mo- 
verla se abrira un compartimiento donde en- 
contraras el segundo escudo, y si lo colocas 
en la abertura del suelo del planetario abriras 
parte de un acceso situado en la capilla. 

Ve al puerto y atraviesa el boquete que te falta- 
ba, el situado en el extremo sur, hasta llegar a 
un embarcadero donde hay un pequeho bote. 



Antes de llegar al 
salon de los 
Caballeros 
Templarios ser as 
atacado por uno 
de ellos, Talum, 
que tratara de 
acabar con 
tu vida 



Recoge una pequeha man- 
guera, conectala a la tube- 
ria, haz huir al monstruo que 
merodeaba a tu alrededor 
vertiendo en el agua un po- 
co de aqua fortis y, despues 
de esto, pon en marcha el 
bote activando la palanca. 
La siguiente puerta conduce 
a un laboratorio. Philip te 
dara algunas utiles indicaciones y se marchara, 
momento en el que podras observar que hay un 
manojo de Haves sobre el cadaver de un alqui- 
mista situado en una esquina de la habitacion. El 
cadaver esta envenenado y para neutralizarlo 
hay que preparar una formula quimica colocan- 
do el frasco en la parte inferior del alambique y 
vertiendo en orden extracto de luna, sangre y 
aqua fortis. Si derramas el contenido del frasco 
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sobre el cadaver podras recoger las Haves y, 
de nuevo con ayuda del aqua fortis, podras 
conseguir un segundo escudo colocado cerca 
del alambique -puedes comprobar que los dos 
primeros escudos estan duplicados- 
Al abrir la puerta con las Haves llegas a un nue- 
vo grupo de pasillos similares a los que ya co- 
noces. Ataca a Edgar antes de que sea dema- 
siado tarde -como puedes observar es posible 
matar a un personaje y volverlo a encontrar a 
los pocos minutos- y detras acceso a varias 
salas. Si tienes la mala suerte de ser atacado 
por Edgar, apareceras de nuevo encerrado en 
una jaula, pero podras salir de ella si despues 
de aguantar la palabrerfa de Lurka conduces 
con cuidado la conversacion con un templario. 
Una de las salas accesibles desde este nuevo 
pasillo es la segunda seccion del dormitorio de 
Lurka, donde encontraras un trozo de cera, un 
rollo de pianola y una placa con un dibujo. 

En la capilla te encontraras con Talum, asl que 
intenta evitarle e introduce el rollo de pianola en 
la abertura cerca del organo y escucharas un 
mensaje de Tobias. Al introducir el rollo se abri- 
ra el altar de la capilla y, ya que las barras que 
protegian su interior han desaparecido total- 
mente al colocar el segundo escudo en la sala 
del planetario, nada te impide descender por la 
abertura que ha quedado libre debajo del altar. 



y activala para ponerlo en marcha. Si ahora 
vuelves a bajar observaras que la cuerda ha 
dejado libre una enorme rueda de piedra colo- 
cada junto a la escalera, asf que empujala en 
direccion a la salida del pasillo y conseguiras 
eliminar al monstruo. 

Ahora ya puedes dejarte caer a la sala sin peli- 
gro. Entra en el ascensor y manipula la palanca 
para subir un piso y llegar a un sistema de es- 
trechas pasarelas en el que debes calcular tus 
pasos con cuidado. Dos son las puertas acce- 
sibles desde aqui, una que conduce a la cocina 
y otra al estudio de un Caballero Templario lla- 
mado Geffrye. 

Trabajando de cocinero 

Abre la puerta de la cocina y dentro encontraras 
un horno. Abre la puerta del horno y manipula la 
palanca derecha para extraer una gran bandeja 
que, si la abres, observaras que se trata de un 
molde para hacer galletas. Hay doce disehos en 
la bandeja, cada uno con el simbolo de uno de 



los templarios, y lo que tienes que hacer es co- 
locar harina o cera en los tres disehos correc- 
tos, cerrar el molde, introducirlo en el horno y 
cerrar el horno para cocinar tres obleas. Tal co- 
mo indica la placa que encontraste en la habita- 
tion de Lurka, los disehos correctos son los que 
identifican a Tobias, Talum y Malik -los numeros 
3, 5 y 10 si los numeras de izquierda a derecha 
y de arriba abajo- 

Ahora tienes que subir al piso superior, pero ya 
que el ascensor no esta accesible, tienes que 
dar un gran rodeo. En la cocina hay otra puer- 
ta que conduce a un laberinto de tuneles de 
color verde que simbolizan el interior de un gi- 
gantesco arbol. Observa la forma del laberinto 
que aparece en el automapa para localizar la 
salida que conecta con la habitacion donde 
encontraste el saco de harina. De este modo, 
puedes volver a la sala del monstruo muerto, 
activar la palanca de la pared para llamar el as- 
censor y utilizarlo para subir dos pisos. Al llegar 
junto a una extraha puerta recibiras la visita del 
fantasma de un templario llamado Vincent que, ► 



Hay un monstruo en mi camino 



E stas en un pasillo con una sola salida que 
conduce a una enorme sala con varias al- 
turas y habitada por un enorme monstruo 
prehistorico. El borde del pasillo es resbaladizo y 
te hara caer a la sala si no tienes cuidado, asi 
que acercate a una de las paredes del pasillo y 
podras recoger una barra de madera. 
Aproximadamente en el centra del pasillo hay 
una escalerilla que conduce a una habitacion 
con mecanismo. Recoge un saco de harina, in- 
troduce la barra de madera en el agujero libre 
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si eres amable con el, te revelara importantes da- 
tos. Una vez solo, introduce las tres obleas en la 
boca de la puerta para conseguir abrirla, activa la 
estatua que hay en su interior y podras escuchar 
un mensaje de Tobias y recibir una Have. Al co- 
gerla aparecera Geffrye explicandote que el ter- 
cer escudo se encuentra en la habitacion donde 
almacenan la carne. 

Primera visita al Ziggurat 

Regresa al ascensor, baja un piso y abre la puer- 
ta que conduce al estudio de Geffrye, donde ha- 
blaras con el para obtener diversas informacio- 
nes y coger un libro. Aqul hay dos puertas mas y 
de momento cruza la que conduce 
al almacen de carne que esta co- 
nectado con la cocina por un mon- 
tacargas. Examina los trozos de 
carne hasta localizar el que tiene en 
su interior el escudo que buscabas. 

La otra puerta conduce a una gran 
torre o Ziggurat. Baja con cuidado 
las estrechas escaleras que condu- 
cen a la torre y sube hasta su extre- 
mo superior donde hay un soporte 
en forma de escudo. Coloca alii el 
tercer escudo, manipula el soporte 
y provocaras una rotation de la to- 
rre de manera que a tus espaldas 
aparecera una puerta. 

La puerta conduce a una de las primeras locali- 
dades del juego, la del dinosaurio enjaulado, as! 
que coge de nuevo el escudo y dirlgete al plane- 
tario. Coloca el escudo en la abertura del suelo y 
se abrira otra de las puertas de la sala. 

Te encuentras en una habitacion circular con va- 
rios paneles en las paredes. Coloca la Have de la 
estatua en el agujero situado en uno de los pane- 
les y repentinamente apareceran cinco pequehos 
modelos a escala de otras tantas localidades de 
Aeternis. Cualquier manipulacion que realices so- 
bre los modelos tendra efecto inmediato en las lo- 
calidades reales. Los pasos que debes seguir 
son los siguientes: 

- Activar el acueducto para que, al inundar la sala 
de agua y vaciarla de nuevo, el monstruo que la 
habitaba muera ahogado. 

- Abrir las dos puertas de la habitacion que es- 
ta llena de gas venenoso para abrir el acceso 
a la chimenea. 

- Abrir la puerta de la sacristia en la catedral. 

- Inundar de agua la sala del ascensor que ya co- 
noces y el fondo del Ziggurat. 

- Abrir la puerta en lo alto de la rueda del moli- 
no hidraulico. 

Una vez manipulados los modelos, encontraras a 
tus espaldas el soporte del tercer escudo y acti- 
vandolo podras rotar la sala de manera que te 
puedas mover libremente entre la torre del Zig- 
gurat y la habitacion de los modelos. 



Visita a la catedral 

B aja las escaleras de la torre del Ziggu- 
rat, gira a tu izquierda y continua recto 
sobre una estrecha pasarela hasta abrir 
una puerta y llegar a un nuevo sistema de tu- 
neles. Las dos puertas de este pasillo conducen 
a la catedral y a la cripta. 

Una vez en la catedral, entra en la sacristia evi- 
tando el gigantesco monstruo y manipula el sis- 
tema que libera los tubos del organo, con lo que 
conseguiras acceder a una palanca metalica y 
atrapar al monstruo entre los tubos y hacer un 



enorme agujero del suelo. Entra en la habita- 
cion trasera de la sacristia. Alii puedes encon- 
trar un pergamino y una cajita dorada que con- 
vene una Have y posee un compartimiento 
secreto en el que hay un broche. Coloca la pa- 
lanca metalica para reforzar la palanca del sue- 
lo, baja por las escaleras para llegar hasta un 
lugar donde podras detener el movimiento del 
molino de agua, vuelve atras y activa la palan- 
ca para, de esta manera, elevar una cortina en 
el fondo de la catedral. 

Ahora hay que seguir explorando el molino de 
agua. Aprovecha que la rueda esta inmovil pa- 
ra caminar por ella hasta alcanzar una puerta y 
coloca el broche sobre una placa dorada para 
deshacerte de un bloque de piedra que cerra- 
ba el camino. 

Tus sensores indican la presencia de gas ve- 
nenoso detras de la siguiente puerta, asl que 
abre la rejilla situada en la parte inferior de la 
puerta para lograr que el gas, mas pesado que 
el aire, desaparecera por una rejilla. Ahora ya 
puedes entrar sin peligro en la habitacion y 
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En tu caminar 
por Aeternis te 
encontraras con 
un extraho ser , 
Lurka, quien te 
pedira ayuda 
para salir de 
donde quedo 
atrapado 















Tomando decisiones 



Al pisar el centro de este cilindro seras trans- 
portado a una gran localidad en cuyo centro 
se encuentra la rampa que conduce a lo que 
llevas mucho tiempo buscando, al tan ansiado 
Grial. Pero nada mas cogerlo, la mayoria del 
suelo se hunde reduciendolo a una serie de es- 
trechos pasillos y plataformas. 

Tu objetivo en este momento consiste en es- 
capar de tan peligroso lugar, pero para ello 
hay que seguir un camino determinado, ya que 
si pisas las plataformas incorrectas el techo 
descended y acabara aplastandote, pero para 
ello cuentas con tres oportunidades. El camino 
correcto, para no fallar, que has de seguir es- 
ta senalado en un grabado que esta colocado 
en el pedestal del Grial, y es de la siguiente 
manera: este-este-noroeste-sur-suroeste-este- 
este-suroeste-noroeste. 

Una vez hayas salido victorioso de este em- 
brollo, regresa a la catedral. Ahora que has 
conseguido colocar el cuarto escudo, la puerta 
con el dibujo de cuatro escudos se abrira, y te 
permitira, asi, acceder a una especie de labe- 
rinto que hay. Talum esta alii para impedir el 
acceso a la siguiente sala, pero Claude le ata- 
cara y ambos caeran al vacio dejandote el ca- 
mino libre. 

El Caballero Templario Geffrye te estara espe- 
rando en el proximo tunel y te guiara hacia la 
salida. Pero ya muy cerca de la puerta final, 
Tobias atacara a Geffrye de manera despiada- 
da y se marchara sin decir palabra, consi- 
guiendole robar la sustancia que otorga a los 
Caballeros Templarios la vida eterna. El desdi- 
chado Geffrye envecejera subitamente ante tus 
propios ojos y no podra contemplar tu triunfo. 
Abre la parte inferior de la puerta con ayuda 
del Grial y escapa de Aeternis con la prueba 
de tu victoria. 



coger el precioado anillo que se halla en po- 
der de un cadaver. 

Regresa a la catedral, sal al pasillo y busca la 
entrada de la cripta. Al acercarte a las rejas 
situadas en la pared opuesta el monstruo que 
estaba atrapado entre los tubos del organo te 
vera y caera a la capilla al intentar atraparte. El 
monstruo morira en la caida y abrira uno de 
los sarcofagos liberando a Claude, el Caballero 
Templario que estaba encerrado en su interior. 
La puerta situada detras de las rejas conduce 
a unas escaleras de caracol con dos puertas. 
Una de ellas, que estaba cerrada por dentro, 
abre un acceso directo con la catedral y la 
otra, que se abre con la Have de la caja dora- 
da, conduce al pulpito de la catedral y te per- 
mite coger una biblia. 



Si ahora regresas a la catedral, podras obser- 
var que la cortina con los dibujos de escudos 
ha desaparecido y ha dejado libre el acceso a 
un altar que puede ser empujado para revelar 
un tunel debajo. 

El tunel conduce a una sala circular en la que 
hay un monstruo dormido. Atraviesa la sala lo 
mas lejos posible de el para que no se llegue a 
despertar, abre la reja que hay y activa la pa- 
lanca para evitar que la reja caiga sobre ti en el 
momento en el que cruces la puerta. Habla 
con el desdichado Colin -el cuerpo que esta 
atravesado por las rejas- y coge el cuarto y 
ultimo escudo. 

Un mensaje de Tobias te espera en la proxima 
habitacion. Pero nada mas acabar el mensaje, 
Geffrye hablara contigo desde detras de una 
puerta cerrada y te recomendara que no ha- 
gas caso de las instrucciones de Tobias y que 
te dirijas hasta el planetario para colocar el 
cuarto escudo recien encontrado siguiendo un 
camino distinto. Acepta los consejos de Geffrye 
-el programa tambien se puede llegar a resolver 
siguiendo la ruta indicada por Tobias, pero en 
ese caso el desarrollo del resto del juego sera 
algo distinto—. 

Un tunel te conduce a una sala inundada por 
una viva luz de color bianco producida por 



unos hongos venenosos. La unica salida de la 
sala esta tapada por hongos, asi que dejala li- 
bre rapidamente, abre la puerta y toma las es- 
caleras que suben. 

Has llegado al laboratorio de Malik. La siguien- 
te puerta esta cerrada, pero puedes abrirla ac- 
tivando las tres palancas en el orden 3-2-1 con 
el fin de que el monstruo inmovil se ponga su- 
bitamente en marcha y abra la puerta en su ca- 
mera. Evita por todos los medios ser arrolla- 
do por el monstruo y examina un panel secreto 
que hay en la pared para acceder a un libro y 
varias notas. 

El tunel te conduce al Ziggurat. Camina por cui- 
dado por los estrechos pasillos, sube a lo alto 
de la torre y activa el soporte del escudo para 
hacer girar la torre y regresar a la habitacion 
de los modelos. Si colocas el cuarto escudo 
sobre un soporte de la pared opuesta la habi- 
tacion girara de nuevo para comunicar otra 
vez con el planetario. 



E l lugar donde se debe insertar el ultimo 
escudo solamente se abrira si te colocas 
sobre una roca saliente. Ahora que has 
introducido los cuatro escudos en sus lugares, 
el planetario desaparece dejando al descubierto 
un gran cilindro circular cuyo fondo esta cu- 
bierto por unos pinchos mortales, asi que baja 
con cuidado saltando entre los tablones de ma- 
dera y recoge un cuchillo colocado sobre uno 
de ellos. 



CAPITULO 5 



ESCAPE DE AETERNIS 
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Los EMBOs son unos seres muy especiales, que 
tienen la facultad de controlar su presencia 
espiritual mediante las creencias adquiridas en su 
vida terrenal. Asi, si un EMBO no cree en el Mas 
Alla, nunca visitara nuestras instalaciones, lo que 
equivaldra a no ingresar ni un solo penique. 
Estas son las distintas creencias a las que se 
afilian las almas de los EMBOs : 

• AAAAistas: Un EMBO AAAAista cree firmemente 

en el Mas Alla, por lo que todas las almas que 
procesemos pertenecen a este credo. 

• NAAAistas: Los NAAAistas no creen en el Mas 

Alla, asi que los adictos a esta creencia se 
convertiran en almas perdidas. Hay que intentar 
que el porcentaje de poblacion NAAAista sea el 
mas bajo posible. Esto se consigue invirtiendo mas 
dinero en el desarrollo de los AAAAistas, a traves 

de la Vista del Planeta. 
• OCRAistas: Las almas OCRAistas solo van al 
Cielo. Conviene aumentar su numero cuando el 
Cielo esta poco poblado, o el Infierno rebosa de 
pecadores. Ademas de invertir dinero a traves de 
la opcion correspondiente, se puede aumentar su 
numero indirectamente, aumentando la influencia 

de las virtudes. 

• OPRAistas: El Infierno es el unico destino para 
sus fieles. Al igual que los anteriores, hay que 

variar su numero segun se necesite aumentar la 
poblacion celestial o infernal. 

• HAHAistas: Las almas de los HAHAistas van al 
Cielo y al Infierno, asi que primero disfrutaran de 
los placeres, y luego de los castigos, o viceversa. 

• HOHOistas: Los HOHOistas son los mas 
parecidos a los Cristianos, ya que sus almas 
van al Cielo o al Infierno, dependiendo de 
como se hayan portado. Invirtiendo dinero en 
los pecados o las virtudes, se puede inclinar la 
balanza hacia uno u otro lado. 

• SUSAistas: Los seguidores de esta creencia 
solo disfrutan de una experiencia en el Mas 

Alla, por lo que visitaran un solo 
placer o castigo. 

• SUMAistas: Los SUMAistas disfrutan de varias 
experiencias en el Mas Alla, visitando distintas 
recompensas o sufrimientos, segun sus 
meritos. Es recomendable potenciar este tipo 
de creencia cuando se dispone de un Mas Alla 
variado, con edificios representativos de todos 
los pecados o virtudes, ya que se obtendran 
mayores ganancias. 

• RALFistas: Los Ralfistas creen en la 
Reencarnacion. Este es un grupo importante, ya 
que produce ingresos, regresa al planeta, y al 
cabo de un tiempo vuelve otra vez, 
y asi indefinidamente. 

• ALFistas: El ultimo grupo de creyentes son los 
ALFistas, que no creen en la Reencarnacion. Estas 

almas son muy importantes al principio del juego, 
ya que son habitantes permanentes, que dan lugar 
a los angeles o los demonios. Ellas son las que se 
internan en los Centros de Entrenamiento, y se 
convierten en la mano de obra del Mas Alla. Hay 
que invertir el mayor numero posible de dinero al 
principio en este grupo, ya que sino tendremos 
que importar trabajadores, que nos saldran mas 
caros. Despues, cuando el Mas Alla crezca y 
todos los puestos esten cubiertos, se puede dar 
mas importancia a los reencarnados, que evitan 
los atascos y renuevan el flujo de dinero. 





iSera cierto que en el Cielo fluyen rios de leche 
y de miel? ^Las calderas del Infierno todavia 
funcionan con lena, o ya se han pasado a la 
energia electrica? «Afterlife» responde a estas y 
otras muchas preguntas transcendentales, 
aportando su particular vision del mas alia. 
Nunca estar muerto fue tan divertido... 





Patas arriba 
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d/os. . . 

y no morir en el intento 




El Infierno de Dante es uno de los escenarios que «Afterlife» nos ofrece para jugar. Podeis observar 
los diferente s componentes del infierno, y juzgar, para hacer vuestro propio Mas Alla. 



D urante anos, los juegos de "dio- 
ses” -o “god games”, como se 
conocen en el mercado anglosa- 
jon- han sido los preferidos den- 
tro del campo de la estrategia. 
Gracias a ellos hemos podido ma- 
nejar infinidad de ejercitos, poblaciones civiles, y 
someterlos a todo tipo de poderes sobrenatura- 
les. Pero, hablando con propiedad, muy pocos 
juegos nos han permitido adoptar el papel de au- 
tenticos "dioses”, capaces de regir los destinos 
espirituales de un determinado grupo de seres. 
«Afterlife» nos propone precisamente esto, y mu- 
cho mas, endargandonos la construction y man- 
tenimiento de un Cielo y un Infierno ficticios. 

Si ya es diflcil asumir las tareas de un alcalde, o 
de un general cualquiera, imaginaos lo que puede 
ser meternos en el pellejo de un dios. «Afterlife» 
permite aplicar cientos de estrategias para llevar 
a buen puerto tan sufrida labor, pero si ninguna 
de las vuestras funcionan, aqul os ofrecemos al- 
gunos consejos que guiaran vuestro destino por 
el buen camino. 

LOS PRIMEROS PASOS 

Para evitar cualquier conflicto religioso, Lucas- 
Arts ha situado el juego en un peculiar planeta ha- 
bitado por EMBOs -Organismos Biologicos Eti- 
camente Maduros-. Cuando los EMBOs mueren, 
todos aquellos que creen en la Vida Eterna se dis- 
ponen a visitar el Mas Alla. Dependiendo de sus 
creencias, se convertiran en visitantes perma- 
nentes, temporales -creen en la Reencarnacion-, 
conoceran solo el Cielo, el Infierno, o ambos. 



Durante su vida terrenal estan influenciados por 
uno de los 7 pecados capitales -Envidia, Avari- 
cia, Glotoneria, Pereza, Lujuria, Colera, Orgullo— , 
o las 7 virtudes — Alegrla, Caridad, Abstinencia, 
Diligericia, Castidad, Serenidad, Humildad- No- 
sotros, en el papel del Demiurgo, podemos influir 
en las creencias, as! como en las virtudes y pe- 
cados, para procesar el tipo de alma necesitada. 



Nuestra primera tarea debe consistir en acondi- 
cionar el Cielo y el Infierno para recibir a las pri- 
meras almas que esperan alcanzar la Vida Eter- 
na. El comienzo es muy importante para el futuro 
desarrollo de nuestro Mas Allb, por lo que con- 
vene seguir una serie de normas basicas. 

La primera Regia de Oro es empezar muy des- 
pacio, gastando la menor cantidad de dinero ► 
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CONSEJOS 



• Si existen muchos angeles 
o demonios en paro, es 
recomendable cerrar los 
Centros de Entrenamiento, 
aumentar la Lujuria y el 
porcentaje de AAAAistas. 
Cuando las almas aumenten 
y se construyan nuevos 
edificios, se puede volver a 
colocar las cosas 

como estaban. 

• De vez en cuando, se 
producen diversos 
“desastres" o Cosas Mala s 
que complican el desarrollo 
de nuestro Mas Alla. En vez 
de intentar arreglarlo, a 
veces conviene aplicar la 
tecnica del cirujano, 
destruyendo la zona 
afectada y comenzando 

de nuevo. 

• Cuando los EMBOs hayan 
descubierto la energia 
atomica es importante 
aumentar el porcentaje de 
Serenidad y Alegria, para 
evitar una guerra nuclear 
que produzca un autentico 
atasco en el Mas Alla. 

• Los EMBOs mas 
desarrollados mueren 
menos, por lo que hay que 
mantener un equilibrio entre 
poblacion y desarrollo, para 
que el Mas Alla no se 
quede despoblado. 

• Los sifones, las Puertas y 
las es taciones de Karma 
producen malas influences, 
as i que deben abundar en el 
Infierno y utilizarse lo menos 
posible en el Cielo. Al 
contrario, las Topias y los 
Centros de Reclutamiento 
producen buenas 
vibraciones. Si en el Cielo 
abundan demasiado y es tan 
s emivacios, se puede reducir 
su capacidad para que 
produzcan angeles 

mas capacitados. 

• No conviene olvidarse de 
que las Utopias/Distopias son 
los imicos edificios que no 
necesitan estar conectados a 
una carretera, por lo que se 
pueden colocar en los 
lugares mas inaccesibles. 




Las Recompensas se amontonan en el Cielo. 
Nuestras almas, asi, disfrutaran durante toda 
la eternidad. 




Tendremos a nuestra disposition todo tipo de 
estadisticas, para que no perdamos ni el mas 
minimo detalle. 



posible. En un Mas Alla bien estructurado es nor- 
mal no obtener beneficios hasta pasados 1.500 
o 2.000 anos, por lo que hay que tener pacien- 
cia, y no llenar nuestros territorios 
con maravillas que necesitan ange- 
les o demonios importados, mas ca- 
ros que los residentes. Lo primero 
que debemos hacer es detener el 
Tiempo -activando la Intervencion 
Divina— y emplazar las Puertas de 
Cielo e Infierno, por donde entraran 
las almas a nuestro Mas Alla. Con- 
viene dedicar unos minutos a elegir 
su posicion idonea, ya que despues 
va a repercutir en la eficacia de las 
construcciones. Las acciones que 
hay que llevar a cabo tanto en el Cie- 
lo como en el Infierno son muy pare- 
cidas, pero no hay que olvidarse del objetivo ba- 
sico: proporcionar las maximas comodidades a 



Para evitar 
cualquier 
conflicto 
religioso, 

Luc as Arts 
ha situado 
el juego en 
un planeta 
habitado 
por EMBOs 




CONSEJEROS ESPIRITUALES 

Jasper y Aria ban sido elegidos para ayudaros a edificar 
un Mas Alla rentable y eficiente. Jasper es un demonio 
ejecutivo, muy profesional, y Aria es una inocente 
angelita a la que Jasper siempre toma el pelo. Elios tienen 
consejos utiles que ofrecer, por eso es recomendable 
escucharlos de vez en cuando, ya que ofrecen numerosas 
pistas que nos ayudaran a elegir el camino correcto. 



las almas puras y los mas retorcidos castigos a 
los pecadores. En el Cielo, debemos colocar la 
Puerta -la mas barata- en un lugar amplio y des- 
pejado, y lo mas alejado posible de 
los rfos, que siempre se convierten 
en una fuente de atascos. Despues, 
construiremos las carreteras, que 
deberan conducir a las almas hacia 
su destino por el camino mas recto 
posible. En el Infierno, es obligato- 
rio dar rienda suelta a nuestra “mala 
leche”: si colocamos la puerta en un 
lugar apartado, y colocamos carre- 
teras llenas de curvas, callejones sin 
salida, vueltas y revueltas, las almas 
se volveran locas buscando sus cas- 
tigos, lo que implicara el poseer un 
Infierno eficiente. 

El siguiente paso es construir un Taller de Entre- 
namiento, y una Utopia/Distopia. Nada mas em- 
pezar, no dispondremos de angeles o demonios 
que gestionen el Mas Alla, asi que hay que traer- 
los de fuera, con el gasto que eso supone. Por 
tanto, es muy importante edificar un Taller de En- 
trenamiento justo al lado de las Puertas, que cap- 
tara a las almas permanentes y las convertira en 
angeles o demonios. Elios se encargaran de 
construir los edificios y proporcionar castigos y 
recompensas. Al principio, es imprescindible re- 
clutar el mayor numero de trabajadores posible, 
por lo que hay que aumentar el grupo de EMBOs 
que no creen en la Reencarnacion -se quedaran 
siempre en nuestro Mas Alla-, invirtiendo una can- 
tidad moderada de dinero en estos creyentes. 
Los trabajadores necesitan un lugar donde habi- 
tar, por lo que habra que colocar una utopia -en 
el Cielo- o distopia -Infierno- cerca de la entrada 
-o en la otra punta, si se trata de los demonios-. 
Una vez tengamos cubiertas las primeras nece- 
sidades de los residentes permanentes, hay que 
ocuparse de los temporales, aquellos que creen 
en la Reencarnacion. Para ellos construiremos un 
ancla de Karma -siempre el mas barato- pegado 
a la carretera y, mediante una carretera de Kar- 
ma lo uniremos a una Puerta de Karma, de las 
varias que hay diseminadas por el nivel. Es mu- 
cho mas sencillo de lo que parece. 










Los sifones o los bancos son algunos de los 
elementos que seran imprescindibles para 
poder prosperar. 

RECOMPENSAS 0 CASTIGOS 

Ya hemos desarrollado los medios basicos para 
subsistir. Ahora necesitamos acondicionar las zo- 
nas donde floreceran los edificios asociados a 
cada pecado o virtud. En el Cielo, es importante 
colocar un cuadro de 4x4 para cada virtud, as! 
como un cuadro de virtudes generates, uno al la- 
do de otro, lo mas cerca posible de la puerta. En 
el infierno, estos cuadrados, que representan los 
pecados, deben estar dispersos y lo mas aleja- 
dos unos de otros. 

Ya tenemos todo preparado para recibir a nues- 
tros invitados: activamos una velocidad mayor 
del Tiempo, y veremos como las primeras almas 
entran a nuestro Mas Alla. Por cada alma que nos 
visite, ingresaremos una cantidad de dinero, que 
aumentara al mejorar la eficiencia del Mas Alla. 
Enseguida, los angeles y demonios comenzaran 
a construir los edificios asociados a cada pecado 
o virtud. En la zona de la Serenidad, por ejemplo, 
podremos encontrar El Hoyo 19, donde las al- 
mas juegan eternamente en un idilico campo de 
golf, mientras que en las zonas de la Colera, los 
pecadores luchan en una batalla eterna, regene- 
randose al morir, para volver a empezar. Y asi, 
hasta mas de 200 Destinos diferentes. 




Tan importante, o incluso mas, que disenar 
todo el Mas Alla, es controlar la vida terrenal 
de los EMBOs. 

Las recompensas y castigos pueden mejorarse, 
bien con dinero, bien evolucionando favorable- 
mente. Para que esto ocurra se deben hacer dos 
cosas: proporcionar energia espiritual a cada zo- 
na, y controlar las mates y buenas influencias. 

La energia se encuentra almacenada en las Ro- 
cas Tan Pesadas Que no Puedes Levantarlas. 
Los sifones son los encargados de recolectarla. 
Basta con colocar uno de ellos en una Roca, y 
conectarlo a una carretera, una zona edificada o 
un rfo. La energia circulara por estos "canales” y 
cargara todos los edificios cercanos. Es muy im- 
portante colocar sifones estrategi- 
camente, hasta asegurarse de que 
todas nuestras zonas estan carga- 
das. Pero, dos sifones en la misma 
zona, no aumentan la eficacia. 

El otro problema importante son las 
malas o buenas influencias. Cada re- 
compensa o castigo tiene asociada 
una determinada cantidad de buena 
o mala influencia -un numero positi- 
vo o negativo- en un determinado 
rango, a su alrededor. En el Cielo so- 
lo evolucionan las zonas dominadas por la buena 
influencia, y en el Infierno, todo lo contrario. 




Los Cuatro Surferos del Apocalipso nos han 
invadido el Mas Alla. Nuestras horas como 
dioses estan contadas... 

Puesto que los edificios se generan espontanea- 
mente, no se puede saber donde se van a en- 
contrar las zonas de buena o mala influencia, asi 
que hay que esperar a que aparezcan. Una vez 
que esto ocurre, se pueden "contrarrestar" colo- 
cando edificios que produzcan el efecto contra- 
rio. Una zona de mala influencia en el Cielo, pue- 
de eliminarse colocando una utopia -que produce 
buena influencia- o un Regalo. Solo podemos co- 
locar uno de cada clase, pero nada nos impide 
destruirlo y colocarlo en otro sitio. Se pueden 
destruir las zonas de mala influencia, y colocar 
otras, con la esperanza de que apa- 
rezcan edificios mas beneficiosos. 

LA VIDA TERRENAL 

Siguiendo estas reglas, las almas 
comenzaran a visitar nuestro Mas 
Alla de forma masiva. Llenaran los 
centres, creandose nuevos edificios 
y, en definitiva, disfrutando como lo- 
cas de innumerables placeres, o su- 
friendo con resignacion los numero- 
sos castigos que hemos preparado. 

Una vez que todo esta en funcionamiento, esta- 
mos en condiciones de influenciar en la vida te- 
rrenal de los EMBOs, para seleccionar el tipo de 
almas que queremos que habiten nuestro Mas 
Alla. Esto se controla a traves de la Vista del Pla- 
neta. Al principio, la poblacion de EMBOs es muy 
escasa, y su tecnologia nula. Los primeros pa- 
sos deben estar encaminados a aumentar su ca- 
lidad de vida, lo que producira EMBOs mas evo- 
lucionados que despues construiran Recompen- 
sas o Castigos mas espectaculares. Por tanto, 
debemos invertir una buena cantidaden el apar- 
tado Tecnologia, para crear un inventor que em- 
pezara descubriendo el fuego, la ceramica, y asi 
hasta el nivel jamas imaginado: el golf avanzado. 
Otro de los apartados importantes es el boton 
Pecado/Virtud. 

Mediante la vista de graficas, podemos saber 
que porcentajes de almas estan influenciadas 
por cada pecado o virtud. Como el Mas Alla pro- 
duce mas dinero cuanto mas variado sea, hay 
que intentar equilibrar los pecados y las virtudes. 

Si un pecado es demasiado numeroso -como, ► 




QUE LA FUERZA TE ACOMPANE... 

iCansados de que vuestra cuenta de credito celestial siempre se encuentre en 
numeros rojos? ^Las almas abandonan vuestro coqueto Mas Alla porque no 
encuentran lo que buscan? Entonces hay pocas cosas mas sencillas que teclear $@! en 
cualquier momento del juego, para ganar 10 millones de unidades monetarias. 
Tened en cuenta que, con algunos teclados, es posible que antes hava que activar el 
idioma ingles, con la orden KEYB US. Una ultima advertencia: si usais el truco 
demasiadas veces, recibireis la visita de la mismisima Estrella de la Muerte, que 
causara algunos "desperfectos” en vuestro Infierno. Probad tambien a teclear 
SAMNMAX -en mayusculas- tres veces seguidas, si quereis disfrutar 

con otra nueva sororesa. 



La primera 
Regia de Oro 
es empezar 
muy 

despacio, 

gastando el 
menor dinero 

posible 








Oscuros lamento s de almas en pena, gritos 
de terror incontrolado... iVerdad que nuestro 
Infierno es maravilloso? 

por ejemplo, la Avaricia-, se puede reducir invir- 
tiendo en su virtud asociada -la Caridad- o vice- 
versa. Esto es util tambien para controlar el des- 
tino de las almas. Si el Infierno esta abarrotado y 
no podemos atender a todos, podemos invertir 
dinero en las virtudes, y al cabo de unos anos los 
pecadores seran minoritarios. 

Un truco para aumentar la poblacion de forma 
instantanea consiste en invertir en la Lujuria. Los 
EMBOs comenzaran a reproducirse como Cone- 
jos, aunque tenderan a acabar en el Infierno, con- 
virtiendo el planeta en una especie de Sodoma y 
Gomorra. De la misma forma, es posible influen- 
ciar en la personalidad de las al- 
mas, controlando sus creencias. 
iQue estamos saturados y no que- 
remos que lleguen mas almas? 

Pues invertimos dinero en los NA- 
AAistas, que no creen en el Mas 
Alla. iQue no tenemos angeles su- 
ficientes? Entonces apoyaremos a 
los que no creen en la Reencarna- 
cion. Podeis encontrar mas pistas 
sobre este tipo de acciones en el recuadro del 
comienzo. 

DEL DESTIERRO A LA GLORIA ETERNA 
SOLO HAY UN PASO 

Segun vaya creciendo el Mas Alla surgiran los 
problemas mas complicados. Estos se evitan, en 
su mayor parte, colocando adecuadamente las 
nuevas zonas y carreteras, cuando se Henan las 
mas antiguas. Un buen metodo consiste en no 
emplazar nunca dos zonas del mismo color jun- 
tas. Ya sabeis, en el Cielo, todo muy ordenadito, 
con calles paralelas que aprovechen el espacio, y 
en el Infierno, explotad vuestro lado mas salvaje, 
hasta convertirlo en un autentico Caos. 

No hay que olvidarse de colocar nuevos sifones, 
puentes en los ri'os, y anclas de karma con mayor 
capacidad, segun se vayan quedando pequenos. 
Si, aun asi, se producen los inevitables atascos, o 
las almas buenas tienen que andar demasiado, 
entonces sera una buena idea construir Puertas 
adicionales en otro lugar. A pesar de todos nues- 
tros esfuerzos, es normal que una buena parte 
de las almas no encuentren lo que buscan, y 




Entramos en el Taco Inferno, donde las almas 
son obligadas a comer chile con g uindillas du- 
rante toda la Eternidad. Simplemente aterrador. 



decidan marcharse. En ese caso, mientras bus- 
camos una solucion, hay que colocar bares cerca 
de los Puertas. Parece demostrado que no hay 
nada mejor para retener a un EMBO que una cer- 
veza gratis. Pero, ojo, los bares aportan malas in- 
fluences, y no pueden entretener eternamente. 
El ultimo elemento crucial es el equilibrio entre 
desarrollo y production. Cuando se crea un edifi- 
cio, este esta desequilibrado. En los primeros 
anos, no es importante, pero si hay que tenerlo 
en cuenta cuando los Destinos estan muy desa- 
rrollados. Existen dos formas de equilibrarlos. La 
mas sencilla es utilizando el Macro Manager. Bas- 
ta con activar el control automatico 
del Balance, y el ordenador se en- 
cargara de ello. Tambien se pue- 
den equilibrar zonas conjuntas de 
pecados/virtudes pinchando en los 
botones correspondientes. Claro 
que, esto cuesta mucho dinero. 

Si no se quiere gastar nada en este 
apartado, hay que equilibrar cada 
edificio manualmente, activando el 
modo Micro Vista y moviendo la barra de equili- 
brio hasta que se ponga de color bianco. 

Cuando el dinero escasee, construiremos un ban- 
co, que nos lo prestara gustosamente. Los ban- 
cos del Cielo tienen bajo interes, por lo que se 
pueden utilizar cuando hay posibilidades de de- 
volverlo. Los del Infierno cobran en almas. Puede 
ser una forma de equilibrar un Infierno saturado. 

HASTA EL FIN DE LOS DIAS 

Con estos consejos, un poco de habilidad para 
elegir entre las multiples estrategias posibles, y 
un buen punado de buena suerte, es posible que 
vuestro Mas Alla comience a ser rentable, y asi 
evite la terrible visita de los Cuatro Surferos del 
Apocalipso, unos tipos sin miramientos ni escru- 
pulos, que arrasaran con todo lo que encuentren 
a su paso. 

Por ultimo, sabed que «Afterlife» es un juego que 
no tiene final, asi que, si lo haceis bien, podreis 
controlar vuestro Mas Alla hasta el Fin de los 
Tiempos. Que los vientos del Poder Invisible os 
sean propicios... 

J.A.P. 



Si invertimos 
en la Lujuria , 
los EMBOs 
comenzaran a 
reproducirse 
como conejos 
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Disponible: PC CD, MAC CD 
V. Comentada: PC CD 

ESTRATEGIA 




L ejos quedan ya aquellos tiempos en los 
que LucasArts publicaba uno o dos pro- 
gramas al aho. El radio de action de la 
compama californiana ha aumentado, y aho- 
ra se dedica a abarcar el mayor numero de 
generos posibles. «Afterlife» es su primera in- 
cursion en el campo de la de estrategia. 

Fiel a la tradition, el argumento de «Afterlife» 
es irresistible. En el papel del dios de un ex- 
traho planeta habitados por EMBOs , debemos 
acondicionar debidamente el Cielo y el Infierno 
a donde van a parar sus almas, para colmar 
de placeres indescriptibles a los que se han 
merecido el paraiso, e idear los castigos mas 
insufribles para los pecadores. Disponemos 
de una cantidad inicial de dinero -ipara que 
necesita el vil metal un dios.'..?-, que debe- 
mos invertir construyendo carreteras que en- 
caminen a las almas a su destino, centros de 
entrenamiento para los angeles y demonios, 
topias para vivir, y los mas de 200 edificios 
distintos donde se reciben las recompensas o 
los castigos. Cada uno de ellos esta asociado 
a unos de los siete pecados capitales -envi- 
dia, gula...- o siete virtudes -caridad, humil- 
dad...-, de manera que las almas visitan unos 
u otros, dependiendo de los actos cometidos 
en su vida terrenal. Estas, a su vez, pertene- 
cen a diez categories distintas, que van desde 
las que creen en la reencarnacion -visitantes 
temporales-, a las que solo creen en el Infier- 
no, el Cielo, o ambos. 

«Afterlife» contiene todos los elementos de un 
gran programa de estrategia, plagado de mu- 
cho sentido del humor. Sin embargo, no po- 
demos sino empezar a pensar que nos en- 
contramos ante dos " Sim Citys", uno encima 
del otro. El desarrollo es muy similar, la me- 
canica del juego es identica, e incluso los fa- 
mosos “desastres” producen efectos iguales. 
LucasArts siempre se ha caracterizado por 
presentar alguna innovacion en sus progra- 
mas, y el hecho de que «Afterlife» no aporte 
nada nuevo nos ha decepcionado un poco. 
Tecnicamente esta a la altura, si exceptua- 
mos unos graficos algo confusos cuando se 
amontonan los edificios. Esto 
no quita que nos encontremos 
ante un excelente programa 
de estrategia, que agradara a 
todos los aficionados. 
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Patas arriba 





-;Ey! <;Que demonios estais haciendo ahi arriba? iQue pasa con el 
cargamento que estoy esperando, os habeis 
desconectado o que? Espero que no 
hayais estado de juerga otra vez 
y os hayais dormido, porque 
sino os vais a enterar de lo 
que significa tener a vuestras 
ordenes al Gran General Zod. 

-Rapido tio, llevamos una 
hora de retraso para hacer la 
entrega. Introduce todas las 
coordenadas, mientras yo pongo 
esta cinta de rock del bueno, y 
arranca a toda pastilla. Si 
no llegamos a tiempo de 
hacer la entrega se nos 
va a caer algo 
mas que un 
tornillo... 





M as o menos, ast podria re- 
sumirse la espectacular in- 
tro de este programa. Pero 
nuestro recorrido por estas 
paginas no va por este ca- 
mino, sino por intentar que 
podais haceros con el manejo de «Z», asi co- 
mo con la victoria en cada una de las fases. 
Asi, solo hay una manera de conseguir el 
triunfo final, pero conviene saber primero cual 
es nuestro objetivo en el juego. La tarea, sen- 
cillamente, consiste en derrotar al ejercito 
contrario, meta que puede conseguirse de 
tres maneras: destruyendo todos los robots y 
vehiculos enemigos, destruyendo el fuerte 
enemigo con ataques desde el exterior, o 
consiguiendo que un robot o vehiculo de 
nuestro ejercito entre en el fuerte enemigo y 
lo destruya desde dentro. 

Otra cosa que se hace necesario conocer es 
que existen en total 20 niveles en cada una 
de las dos modalidades de juego (individual 
o multiusuario). Estos niveles se reparten en 



cinco planetas, compuestos cada uno por 
cuatro fases, lo que le hace ser un juego re- 
almente dificil y complicado. Sin embargo, he- 
mos decidido daros unos consejos basicos, y 
unas cuantas directrices para que lleveis a 
buen fin vuestro camino hacia la victoria, sin 
necesidad de volveros locos, lo que puede 
ocurrir con suma facilidad en cuanto se su- 
peran las primeras fases. 



EN POCAS PALABRAS 

Una vez elegido un nivel, y dentro del campo 
de batalla, la mayor parte de la pantalla esta 
ocupada por una representacion de una sec- 
cion del mapa. 

En la esquina inferior derecha de la pantalla 
hay un croquis en el que podemos localizar 
la porcion del mapa que aparece en todo mo- 
mento en pantalla, asi como su distribucion 
en sectores y un codigo de colores que se- 
nala aquellos controlados por cada jugador 
-azul, rojo o gris que indica que ese sector 
es aun neutral- Al comenzar el juego, cada 
ejercito solamente controla el sector en el 
que se encuentra su fuerte. Para apoderarse 
de otros hay que conseguir que un robot o 
vehiculo se apodere de la bandera que hay 
en cada sector. Para desplazarse por el ma- 
pa se puede arrastrar el puntero del raton por 
la pantalla principal o bien sehalar cualquier 
punto del croquis 

Los ejercitos se componen de robots y vehi- 
culos, existiendo diversos tipos de cada uno ► 
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de ellos con destrezas diferentes -velocidad, 
blindaje, inteligencia, etc.-. Al comenzar cada 
nivel, cada ejercito posee un numero inicial 
variable de robots y vehiculos que comienzan 
la aventura junto a su fuerte. Desde el mo- 
mento en que se da inicio a un nivel, los ro- 
bots, agrupados en unidades de dos o tres, y 
los vehiculos que esten conducidos por ro- 
bots estan listos para recibir ordenes, para 
lo que basta con seleccionar una unidad de 
robots o un vehiculo con el raton, desplazar- 
se a otro punto del mapa y pulsar de nuevo el 
raton para sehalar el objetivo. 

La unidad o vehiculo se dirigira automatica- 
mente al punto sehalado y, si el objetivo es un 
lugar especial, realizara diversas acciones, 
como pueden ser recoger la bandera de un 
sector, atacar a una unidad o vehiculo enemi- 
go, recoger una caja de granadas, entrar en 
un vehiculo abandonado, entrar en un taller 
de reparaciones, reparar un puente, invadir 
el fuerte enemigo y un largo etcetera. 

En cada sector hay generalmente un edificio 
especial. Ya hemos hablado del fuerte de ca- 
da ejercito, pero ademas existen fabricas, es- 
taciones de radar y talleres de reparacion. 

Si nuestro ejercito se apodera de la bandera 
de un sector, dicho sector queda bajo nues- 
tro mando y el edificio situado en el pasa a 
nuestro poder y comienza a trabajar para no- 
sotros. Pero tened en cuenta que el enemigo 
puede coger la bandera de un sector que es- 
tuviera en nuestro poder y que desde ese mo- 
mento el edificio de ese sector cambiara au- 
tomaticamente de bando. 

Si el edificio es una fabrica -hay dos tipos, 
de robots y de vehiculos- comenzara a pro- 
duct para nosotros y empezara una cuenta 
atras que indica el tiempo que queda para- 
construir una nueva unidad de robots o un 
nuevo vehiculo. 

Por defecto, las fabricas de robots producen 
soldados y las de vehiculos, jeeps, pero po- 
demos cambiar su programacion para que 




fabriquen elementos 
mas potentes, sabien- 
do que tardaran mu- 
cho mas tiempo en 
ser construidos. 

Si, por el contrario, el 
edificio es una esta- 
cion de radar, comenzara a rastrear el area 
que la rodea, sehalando en el croquis las fuer- 
zas enemigas que entren en dicha area. Y si 
se trata de un taller de reparacion podras in- 
troduce en los mismos los vehiculos dana- 
dos, para que salgan con absolutamente to- 
dos los dahos reparados. 



Evidentemente hay 
muchas maneras de 
completar un nivel 
con exito y aunque, 
en teoria, el sistema 
mas seguro es ir con- 
quistando todos los 
sectores en tu camino hacia el fuerte enemi- 
go, muchas veces hay que alterar los planes 
y tomar decisiones sobre la marcha. Es este 
componente imprevisible del juego lo que le 
hace tan adictivo, sobre todo al comprobar 
que la “inteligencia" del enemigo aumenta a 
medida que transcurren los niveles. 
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y, aunque el sistema mas seguro consiste en ir conquistando todos los sectore s, 
muchas veces hay que alterar los planes y tomar decisiones sobre la marcha 














Para 

Curiosos 

Para los impacientes que quieren 
tener acceso a los nlveles mas 
dificiles sin tener que pasar por los 
primeros, o simplemente para los 
que tienen curiosidad por conocer 




los mapeados de todos los planetas, 
aqui teneis un truco para poder jugar 
a cualquier nivel en el modo 
de un jugador. 

Desde el prompt del MS-DOS pasad al 
directorio del juego -que por defecto 
es C:\Z- y teclead el comando DEBUG 
OPTIONS. CFG. Una vez dentro del 
programa DEBUG, aparecera un guion 
esperando vuestras ordenes, asi que 
teclead la orden E 1 02 seguida de 
Enter y pulsad veinte veces el numero 
0 seguido de la barra espaciadora. 
Luego, pulsad Enter para salir del 
comando de edicidn, W seguido de 
Enter para grabar el fichero 
modificado y Q seguido de Enter para 
regresar al MS-DOS. 

Si ahora ejecutais de nuevo el 
programa y seleccionais Repetir Nivel, 
en el menu principal podreis 
seleccionar 

cualquiera de los 
20 niveles en el 
modo de un jugador. 



ALGO MAS EN PROFUNDIDAD 

Antes hemos citado por encima que hay dife- 
rentes tipos de robots y vehiculos. Los robots 
pueden ser soldados, psicos, duros, francoti- 
radores, pirotecnicos y lasers, y cada uno tiene 
unas caracteristicas diferentes de velocidad, 
resistencia a los impactos enemigos y poten- 
cia de disparo. Todos, excepto los duros, que 
van armados con lanzamisiles, pueden recoger 
cajas de granadas y utilizarlas para destruir ro- 
cas, edificios y puentes. Conviene conocer las 
caracteristicas de cada robot ya que los solda- 
dos, aunque vulnerables a los ataques y de es- 
casa potencia de disparo, son los mas rapidos 
y por tanto los ideales para recoger banderas, 
mientras que los duros pueden atacar 
con cierto exito vehiculos enemigos, 
pero son terriblemente lentos. 

Los vehiculos pueden ser jeeps, 
tanques ligeros, tanques media- 
nos, tanques pesados, lanzami- 
siles, APCs y gruas. Los lanzami- 
siles son los mas mortiferos y 
resistentes, pero tambien los 
mas lentos y los que mas tiempo se 
tarda en 



cons- 
truir. Las 
gruas no 
pueden dis- 
parar, pero 
son bastante 
resisten- 
t e s 



y son las unicas que pueden reparar puentes. 
Cada vehiculo que sale de una fabrica sale ya 
conducido por un soldado, pero durante una 
pelea ese soldado puede ser eliminado y el ve- 
hiculo quedar abandonado. En este caso el pri- 
mer robot que llegue hasta el vehiculo vacio, 
se hara con su control. 

Algunas fabricas, tanto de robots como de ve- 
hiculos, pueden producir tambien armas fijas. 
Las hay de cuatro tipos -gatling, canon, obus o 
lanzamisiles-, con diferentes resistencias y ve- 
locidades de disparo, y pueden ser colocadas 
en ciertas zonas siempre dentro del sector en 
el que fueron fabricadas. 

Las fabricas y estaciones de radar se pue- 
den atacar y destruir, si las circunstan- 
cias te llevan a pensar que te re- 
sulta mas ventajoso destruir un 
edificio que intentar apoderar- 
te de la bandera de su sector. 
De la misma manera tambien 
pueden destruirse los puen- 
tes si de esa manera consi- 
gues dejar a parte de las 
fuerzas enemi- 
gas incomu- 
nicadas. 








CONSEJOS Y TRUCOS 

Tened una cosa muy en cuenta: la clave de la 
victoria en «Z» se encuentra en la velocidad con 
la que tomas decisiones, y en comprender y 
dominar la capacidad del juego de hacer varias 
cosas al mismo tiempo. Una vez que hayas da- 
do una orden a una unidad o un vehiculo, lo que 
nunca debes hacer es quedarte quieto contem- 
plando como tus fuerzas se dirigen a su objeti- 
vo o entran en combate. La mejor estrategia 
de juego consiste en, una vez dada una orden, 
seleccionar rapidamente otra unidad o vehicu- 
lo, darles otra orden y repetir este proceso con 
todas tus fuerzas. De esta manera cada parte 
de tus fuerzas realizara una labor distinta y po- 
dras atacar simultaneamente zonas muy aleja- 
das del mapa -piensa que el enemigo tambien 
mueve a todas sus fuerzas a la vez-. 

Lo que si debes intentar es tener en todo mo- 
menta una idea Clara de donde se encuentran 
tus fuerzas para evitar que sean atacadas sin 
que te des cuenta. 



En niveles superiores 
toma nota del siguien- 
te truco: ya que cuan- 
do el juego esta en 
pausa el puntero del 
ratan se puede mover, 
utiliza la tecla de pausa 
para detener la accion, 
mueve el puntero al lu- 
gar que te interese y 
vuelve a pulsar dicha 
tecla para tener un 
control mas preciso de 
tus acciones y poder 
pensar con cierta cal- 
ma tu estrategia. 

No siempre los robots 
y vehiculos mas poderosos son las fuerzas 
mas eficaces. Un lanzamisiles, sin duda alguna 
el vehiculo mas mortifero, puede ser destruido 
por un simple jeep si eres lo suficientemente 
habil como para esquivar su primer disparo y 



luego lo atacas mien- 
tras realiza sus lentas 
maniobras. Los jeeps 
son, por su rapidez, 
los vehiculos idoneos 
para destruir los ro- 
bots enemigos, y los 
soldados, aunque vul- 
nerables a los ataques, 
son, por identica ra- 
zon, los mas indicados 
para capturar bande- 
ras. Sin embargo, los 
conductores de jeeps 
son bianco facil, asi 
que intenta tener algun 
soldado cerca para 
que suba al jeep si su conductor es eliminado. 
Ademas, las fabricas tardan mucho tiempo en 
construir las armas mas eficaces, y durante 
ese tiempo pueden caer en poder del enemigo 
antes de finalizar el proceso de produccion. 
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Intenta siempre utilizar dos o mas de tus uni- 
dades o vehiculos para atacar un objetivo por- 
que, de ese modo, el enemigo tendra que re- 
partir sus disparos entre todas tus fuerzas, 
mientras que las tuyas podran concentrarse en 
un solo objetivo. 

Puedes agilizar este proceso creando grupos 
con varias unidades o vehiculos pulsando y 
arrastrando el raton sobre un area del mapa 
principal, o bien pulsando la tecla “A" para se- 
leccionar todas las fuerzas que se encuentren 
en la pantalla. 

Por la misma razon, rehusa el ataque si una de 
tus unidades es atacada por dos o mas fuer- 
zas enemigas, e intenta por todos los medios 
evitar que un vehiculo potente enemigo entre 
en contacto con los elementos mas debiles de 
tu ejercito. 

Cuantos mas sectores poseas, mas rapido 
sera el ritmo de produccion de las fabricas, y 
mas amplio el radio de alcance de los rada- 
res. Una vez poseas un sector, concentra en 
el algunas fuerzas o coloca uno o varios ca- 
hones cerca de la bandera, para intentar im- 
pedir que el sector caiga de nuevo en manos 
del enemigo. 



LOS PLANETAS 

Es completamente imposible pretender redac- 
tar algo asi como una guia para completar los 
20 niveles de cada modalidad de juego. La na- 
turaleza del juego obliga a que, como en una 
partida de ajedrez, mientras que las primeras 
acciones pueden realizarse con cierta seguridad 



a partir de cierto momento, los movimientos 
del jugador quedaran condicionados por el 
despliegue de las fuerzas enemigas. 

Lo unico que podemos hacer es describir los 
cinco planetas que encontrareis a lo largo de 
las misiones y dar unos pequefios consejos re- 
latives a cada uno. 
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En los primeros niveles del juego solo se tiene 
acceso a los robots y vehiculos mas sencillos. 
Solamente en niveles mas altos comenzare- 
mos la aventura con robots mas poderosos, 
como duros y francotiradores, y vehiculos mas 
potentes, como tanques pesados y lanzamisi- 
les. Del mismo modo, las fabricas de los pri- 
meros niveles solo podran producir las fuerzas 
mas elementales, teniendo acceso a todo tipo 
de robots, vehiculos y armas en niveles mas 
avanzados. 

El primer planeta representa un mundo de- 
sertico. La mayor parte del terre- 
no no presenta 



obstaculos, ya que 
apenas hay vegetacion, a excepcion 
de algunos cactus, pero en ciertos puntos en- 
contraras barreras montahosas que podran 
ser destruidas por una unidad de robots que 
haya cogido previamente una caja de grana- 
das. En los ultimos niveles de este planeta 



aparecen algunos lagos, asi que 
recordad que los robots pueden moverse por 
el agua, pero sus movimientos Megan a ser 
poco precisos. 

El segundo planeta es un mundo volcanico. El 
mayor inconveniente esta en las corrientes de 
lava, que obligan a robots y vehiculos a dar 
grandes rodeos para llegar a lugares cerca- 
nos. Aqui encontraremos los primeros puentes. 





En el tercer planeta las cosas comienzan a com- 
plicarse. Hacia la fase 1 1 , el nivel de dificultad 
del juego se dispara, ya que las fuerzas enemi- 
gas aumentan considerablemente de potencia, 
inteligencia y rapidez. El terreno se fragmenta en 
islas, aparecen los primeros abismos y, ya que 
los vehiculos solo pueden circular por tierra fir- 
me, resultara absolutamente imprescindible en- 
viar robots cruzando el agua, para capturar ban- 
deras y edificios. 

La jungla del cuarto planeta esta cubierta de 
arboles, pantanos y abismos. Si envias tus ro- 
bots a cruzar un pantano ten mucho cuidado 
con los cocodrilos. 

Finalmente, el quinto y ultimo planeta representa 
a una especie de complejo industrial. 

El nivel de dificultad aqui es completamente 
desquiciante, y la presencia de puentes rotos 
obliga a las gruas a ponerse rapidamente ma- 
nos a la obra si no quieres que tus vehiculos se 
queden atrapados en tus sectores y, por tanto, 
completamente incomunicados. 

P.J.R. 
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a largamente esperada 
continuacion de Sherlock 
Holmes llega a su PC. 



Laiingeniosa trama requerira 
todas sus habilidades para 



|ser resuelta. Esta aventura 
grafica le llevara, como Holmes, 
al redactor del Londres 
de la epoca Victoriana. 

Su hermano requiere 
sus se'rvicios para investigar 
el robo de unos documentos 
muy "especiales" de la sala 
delectura del Ministerio 
de Defensa. En el curso de 
sus investigaciones descubrira 
una serie de criVnenes atroces 
y encadenados, 
defendera cuestiones 
de Seguridad Nacional, 
debera evitar 
que el gobierno quede 
en ridiculo, 
as i como proteger 
el honor de la Familia Real. 
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PRODUCTO PEDIDO 


PRECIO 


ENVIO 


TOTAL 


SHERLOCK HOLMES II "Rosa Tatuada" 


6.495 





□ ENVIO POR CORREO 
CONTRAREEMBOLSO 
. TODA ESPANA 300 PTA. 



□ ENVIO POR SERVIPACK CONTRAREEMBOLSO 
■ PLAZO ENTREGA APROX. 2-3 DIAS LABORABLES 
. SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTA. 

. PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTA. 

. SOLO PENINSULA, 500 PTA. 

. BALEARES, 1.000 PTA. 









Escuela de Pilotos 




Aperitivo de un futuro Super Flanker 



SSI ha escuchado atentamente 
a los aficionados, y en esta 
segunda version del programa 
se han introducido mejoras y 
correcciones de fallos que tenia 
el juego original 



Para participar en esta 
seccidn solo teneis que 
enviar una carta 
a la siguiente direccion: 
MIC ROMANIA 
C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian de los 
Reyes - 28700 MADRID 
No olvideis indicar 
en el sobre la resena 
ESCUELA DE PILOTOS. 

Tambien nos podeis 
enviar un e-mail al 
siguiente buzon: 

pilotos.micromama^hobbypress.es 



Bienvenidos, una vez mas, a nuestra Escuela 
de Pilotos. Esta vez tocamos «Su-27 Flanker». 
Un gran simulador de vuelo, tal vez el mejor 
para volar de verdad, en una nueva version 
para soporte DOS, aunque nada definitivo, 
pues un nuevo Flanker acecha, ya cercano. 



H ace ya unos meses os contamos 
como era este «Su27-Flanker». 
Tambien os comentabamos que 
su calidad era incuestionable..., 
pero que tener como sistema ope- 
rative Windows 95 era un incor- 
dio. Las voces de protesta no se hicieron esperar 
y en los foros de pilotos de Internet y CompuSer- 
ve los aficionados castigaban sin piedad este de- 
talle. Solution: version para DOS. 

Esta version sorprende por dos aspectos. El pri- 
mero porque han conservado todo el formato de 
Windows 95, sus menus y configuration son 



absolutamente iguales a la version anterior. Lo 
segundo que nos ha llamado la atencion es que el 
programa no ha variado casi nada. El sonido es 
el mismo, los graficos no han cambiado..., solo 
que ahora se puede jugar en red. 

La pregunta es clara: ique sentido tiene sacar 
una nueva version del programa si no se mejora 
nada, o casi nada? ^No hubiese sido mas sencillo 
un “patch" de correction? Dentro de muy poco 
tendremos un nuevo «Su-27 Flanker®, tambien de 
SSI. Pero este si que sera nuevo de verdad, so- 
bre todo con respecto a los graficos. Podremos 
disfrutar de mapeados de texturas, sombreados 
Gouraud, y de todas las nuevas tecnicas. Asi 
pues, tendremos una autentica bomba en las ma- 
nos, pues podremos disfrutar del mejor simula- 
dor de vuelo, aderezado de los mejores graficos 
y sonido posibles. jjEstamos ansiosos!! 

De todas maneras, un estudio mas exhaustivo 
del juego nos revela que los chicos de SSI han 
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sido cumplidores y todos los fallos detectados 
en la version 1.0 del Flanker han sido corregidos 
en esta version 1.1. Las correcciones son abun- 
dantes y muy justas. Realmente SSI ha hecho ca- 
so a los aficionados y entendidos, que son los 
que plantean situaciones a veces no contempla- 
das por los programadores. 

Las novedades son las siguientes: 

• El modo de vuelo: Por supuesto, 
se ha incorporado el modo de vuelo 
en red, que contempla la posibilidad 
de cooperative o "head to head”. 

Han corregido el fallo de ausencia de 
aviso por parte del avion, al ser objeti- 
vo de misiles del tipo MM o SAM. La 
luz del ECM esta incluida y el indica- 
dor de calculo continuo del punto de 
impacto (CCIP) ya no tiembla cuando 
se hacen misiones de bombardeo. 

Otro detalle es que los misiles y cohe- 
tes ahora estallan de manera correc- 
ta, incluso por proximidad, sin necesidad de ha- 
cer impacto directo; ademas, la funcion de F6 
esta disponible y podremos ver el trayecto de la 
ultima arma lanzada contra el enemigo. 

La tecla F10 puede rodar a traves de los diferen- 
tes objetivos en modo de "padlock”, siempre y 
cuando esten dentro del rango de visibilidad.. 

Una correccion de gran nivel en el modo de vuelo 
es que, ahora, el rango de deteccion del radar 
depende del angulo de aspecto que tengan los 
objetivos. Otro detalle de calidad es que todos 
los aviones que participan en la mision usan sus 
armas mas efectiva e inteligentemen- 
te. Esto implica que nuestros wing- 
men seran mas efectivos, pero ;ojo! 
los enemigos son mas peligrosos. 

Por otro lado, las vistas del piloto han 
sido mejoradas permitiendo un giro 
de 240 2 -desde las 4 hasta las 8- pu- 
diendo asi controlar las zonas trase- 
ras de nuestro campo de vision, y pa- 
ra completar una mejor vision la 
funcion F9 ha incorporado una vista 
especifica para DogFight, y la tecla 
cero del teclado numerico nos devol- 
ved momentaneamente a la vision 
completa del cockpit mientras la ten- 
gamos pulsada. 

• Editor de misiones: Ha sido incorporada una 
vista preliminar de aviones, barcos, objetivos te- 
rrestres y otras cosas de interes, para asi saber 
con precision que elementos son los correctos 
para crear la mision. Los niveles de detalle han si- 
do colocados en orden correcto, asi como las 
ventanas de dialogo no volveran a desaparecer. 










Flaps arriba/ Flaps abajo 



«Su-27 Flanker* 
es uno de los 
simuladores mas 
realistas del 
mercado. 
Sentarse en su 
carlinga es 
ponerse a 
prueba como 
piloto de 
combate 



El consumo de combustible debera ser estimado 
a la hora de editar la mision, y este dato debere- 
mos incorporarlo en la ventana de dialogo. 

Incluso, podremos disfrutar de nuevas misiones 
tan emocionantes y perfectas como las anterio- 
res. Si algo tiene el Flanker es la seriedad con 
que estan planteadas las misiones. 

Podremos disponer de un nuevo avion, el Mig-31, 
con una dotation nueva de armamento. 

El modo de juego en red incor- 
pora un grupo de misiones nue- 
vas, bien para jugar en coope- 
rative (misiones NC) o en com- 
petitive (NO). Por supuesto, po- 
dremos crear nuestras propias 
misiones para volar en red. 

• Graficos y sonidos: Los mi- 
siles son ahora visibles a unos 
10 km, los aviones a un rango 
de 15 km, y los barcos y SAMs 
son localizables algo mas tem- 
prano que antes. Esto nos indi- 
ca una mejora en la resolucion 
y en la velocidad de manejo. 

Las vistas externas pueden in- 
crementarse usando la tecla 
CTRL. Incluso un detalle tan simple como el sol 
se ha mejorado en esta nueva version, siendo el 
mas completo, y su efecto de deslumbramiento 
esta bien logrado. 

Los retrovisores han 
sido incorporados, asi 
como nubes en el cie- 
lo, y tambien se han 
anadido los mensajes 
de los wingmen. 

Estos son los arre- 
glos mas resehables, 
pero hay otros que no 
comentamos porque, 
en ocasiones, resul- 
tan intranscendentes. 
De todas formas, lo 
ideal es descubrirlos 
poco a poco si conoceis bien la version 1.0. Pero 
si esta version de DOS es la primera que probais, 
no hay problema, son todo ventajas. 

SIN CONCESIONES A LA JUGABILIDAD 

Este programa ha sido creado para autenticos 
puristas de la simulation y el pilotaje. No ofrece 
ninguna concesion especial para facilitar su juga- 
bilidad. Mas bien, exige ser un autentico piloto y 
conocer a la perfection todas las tecnicas de un 
buen aviador de combate. 




No hay posibilidades de eliminar aspectos del 
modo de vuelo, y todo resulta real; tanto, como 
la vida misma. 

Una de las caracteristicas del «Su-27 Flanker» es 
que su modo de vuelo esta constantemente cer- 
ca de la perdida de sustentacion, de manera que 
el manejo del avion debe ser preciso y fino, pero 
no por ello vamos a ser monjitas de la caridad. El 
manejo debe realizarse, sin duda, suave, pero 
con caracter. Deberemos te- 
ner mucho cuidado de no ha- 
cer tonterias, pues este avion 
entra en perdida sin grandes 
dificultades, y recuperar al Su- 
27 de una perdida de vuelo es 
bastante dificil. Si, a pesar de 
estas indicaciones, perdeis el 
control, entonces lo que pro- 
cede para intentar solventar la 
situacion es reducir la potencia 
de motor -evitaremos que el 
fuerte empuje del motor fuer- 
ce aim mas el descontrol-, 
compensar con los mandos la 
perdida, intentando forzar la 
aerodinamica del avion para 
frenar la caida y el giro descontrolado y, por ulti- 
mo, una vez parezea recuperado el avion, volve- 
remos a dar potencia a los motores para salir de 
esta situacion. 

Por supuesto, esta maniobra de recuperacion 
nos hara perder mucha altura, asi que si la perdi- 
da se produce a menos de 10.000 pies (3.300 
m), la bofetada esta asegurada, con lo cual nada 
como saltar y salvar el pellejo. 

Parece facil, y sin embargo no lo es; hay que ser 
un autentico maestro para sacar al Flanker de 
una perdida. Pensareis que ventajas hay en un 
avion tan inestable: la respuesta es que esta ines- 
tabilidad en su aerodinamica lo hace mas mane- 
jable, y muy maniobrable, permitiendole entrar 
en giros y situaciones de alto angulo de ataque 
(AOA) que ningun otro avion puede hacer, como 
por ejemplo la famosa Cobra de Pugachev. 
Durante un combate cuerpo a cuerpo es reco- 
mendable vigilar bien el AOA para evitar una per- 
dida de sustentacion, asi como forzar el avion a 
un nivel ligeramente alto de energia, para que res- 
ponda claramente a las ordenes del joystick. 
Otro aspecto en que el Flanker no perdona es en 
los aterrizajes. Son dificiles a mas no poder . Ni 
que decir tiene que casi imposibles si nos pone- 
mos en el modo mas realista e incluimos vientos 
laterales o baja visibilidad. Una de las cosas mas 
divertidas es intentar bajar el avion al suelo con 






Larga vida al Rey 



H ace tiempo que DID no nos sor- 
prende con nada en el mercado. 
Hace tiempo que no se habla na- 
da del “seguramente mejor simu- 
lador del momento" en cuanto a 
aviones de combate se refiere. 
Hace tiempo que las novedades del mercado, 
y sobre todo los helicopteros, nos han apar- 
tado de nuestro fiel y querido simulador favo- 
rito. En definitiva, hace tiempo que no habla- 
mos del jjj«EF2000»!!! Si los telediarios ya han 
hablado de el avion como futuro caza espa- 
hol -Espafia va a comprar 87 unidades-, aqui 
no somos menos y tambien damos noticias de 
«EF2000», pero del simulador de vuelo. 

Pero, ^es que no esta ya todo dicho? ^Es que 
todavia da para mas? Pues si, este magnifico 
simulador aim colea, y si os cuento lo que DID 
prepara, entonces el «EF2000» va a volver a 
pasar a un primer piano de actualidad y de 
nuevo va a dar un revolcon a sus competi- 
dores mas directos. 

La noticia es que DID tiene ya en el mer- 
cado una ampliacion del juego donde 
se incorporan todas las mejoras salidas 
a la luz -vamos por la version 2.4-, y 
ademas nos ofrece un editor de misiones 
que quita el hipo. Este “adendum M se llama 
((TACTCOM Tactical Communications^ 

Lo mas destacable es el editor de misiones. 
Ante las limitaciones del Wargen de DID en 
situar los waypoints y los objetivos, ellos mis- 
mos nos dejan a nuestra eleccion la posibili- 
dad de elegir y situarlos segiin queramos. 

Al igual que el nodriza, los puntos en comiin 
con toda la campana son invariables -las 
estaciones SAM no podemos moverlas, pero 
si decidir si estan activas o inactivas para 
poder permitir un itinerario claro de vuelo-, 
pero, por lo demas, podremos incluir los 
aviones de compania que se nos antojen, su 
armamento. itinerario y objetivos. y el papel 
que deben realizar en la mision, amen de 
su altitud, niimero, velocidad, etc. 

Otro punto que mejorara radicalmente 
con «TACTCOM» sera el detalle grafi- 
co. El grado de representacion del te- 
rreno y de los objetos es mas alto, aun- 
que donde se nota de verdad es en el 
primero. Tambien habra mejoras en el 
HUD y en el cockpit, e incluso el rango de 
paso de pantalla -frame rate- ha sido acele- 
rado y suavizado. 

Esto es solo un pequeno adelanto de lo que 
«EF2000» nos va a aportar de mas. Por su- 
puesto, la lista de mejoras es interminable, y 
sera motivo de futuras paginas. 

Por ultimo, indicar que el «TACTCOM» se 
vendera en las tiendas, pero debe ser car- 
gado sobre el «EF» original. Este anadido no 
es el juego por si solo. De todas formas, si 
aim hay alguien que no tiene el «EF2000», 
dentro de muy, muy poco tiempo, DID lan- 
zara al mercado el «SUPER EF2000», que 
sencillamente consiste en el juego con to- 
do este paquete extra y las correccio- 
nes ya existentes, con la novedad de 
que el sistema operativo base sera 
Windows 95 gracias a lo cual los gra- 
ficos y los sonidos seran aun mejo- 
res, pues trabajara a 32 bits. 
«EF2000» ha vuelto... jlarga vida al Rey! 
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un solo motor, y con viento fuerte y racheado. 
No hay simulador en el mercado que logre re- 
produce estas caracteristicas tan bien como el 
Flanker. La maniobra de aterrizaje es tan basica 
como la explicada en su momento para el 
«EF2000» , solo que el «Su-27» es mas dificil de 
estabilizar. Si teneis buen pulso, y seguis al dedi- 
llo las instrucciones del manual y del sistema de 
aterrizaje ILS..., alguna vez lo lograreis. 

Ademas, una de las caracteristicas de los avio- 
nes rusos es que no responden al mando del ace- 
lerador de inmediato, sino que tienen cierta de- 
mora en la respuesta. 

La consecuencia de esto es que para volar co- 
mo un as hay que prever unos segundos antes 
el movimiento a realizar, logrando asi que los 
motores esten a sus r.p.m. correctas en ese 
preciso momento. 



Esta cualidad lo hace espe- 
cialmente dificil de dominar a la 
hora de los aterrizajes, pues 
ajustar la velocidad correcta es 
complicado debido a esta iner- 
cia de los motores. 




CON TODAS LAS DE LA LEY 

Uno de los detalles que dife- 
rencian los aviones sovieticos 
de los demas, es que sus sis- 
temas de medicion se basan 
en el sistema metrico decimal, 
al contrario que los aviones de 
la OTAN, que lo basan todo en 
pies, libras, nudos, etc. Por 
eso, el juego nos da la posibilidad de configurar la 
metrica con el metodo occidental -setup en op- 
ciones-; o bien os recomiendo un calculo senci- 
llo: dividir por dos el valor de la velocidad, y el re- 
sultado, a pesar de ser inexacto, nos permitira 
estar en los rangos correctos de gobierno del 
avion. Evidentemente, si queremos ser fieles al 
estilo oriental, mantendremos el sistema metrico 
decimal y haremos malabares con la cabeza. 



Esta version 
para DOS sera, 
sin duda, un 
intermediario 
entre el original 
y el futuro 
Flanker. Segun 
dicen, sera algo 
a tener muy en 
cuenta 



Otra curiosidad especifica es 
que mientras en los aviones de 
la OTAN la linea de horizonte la 
marca el HUD entero, y esta gi- 
ra segun se oriente el piano 
alar del avion, en el HUD ruso 
el horizonte se mantiene siem- 
pre piano, y el grado de inclina- 
cion del avion lo define un grafi- 
co, que representa el avion y 
que es el que gira con respecto 
al horizonte. 

El HUD tiene seis modos dife- 
rentes: El de navegacion (NAV), 
ataque aereo mas alia del ran- 
go visual (DBV), combate ce- 
rrado (BVB), modo de aire-tierra (ZEMLYA), dis- 
paro de misiles en longitudinal (FIO), y el modo 
de seguimiento en el casco (SHELM). Todas las 
indicaciones del cockpit estan escritas en carac- 
teres cirilicos, para nosotros incomprensibles. 

UNA VERSION DE TRANSICION 

Esta claro que la version 1.1 del Flanker va a ser 
poco duradera dada la proximidad de su segunda 
generation. Ya lo hemos dicho, sera una combi- 
nation de toda la perfeccion de vuelo propia del 
Flanker, acompanada por graficos del estilo del 
«EF2000» o del «Apache» o del «F-22» de Nova- 
logic. Estaba claro que, con estos graficos y so- 
nidos, el programa 
iba a perder adeptos 
y, ante la competen- 
cia feroz, SSI no esta 
dispuesta a perder 
terreno. 

Mientras, nosotros 
no nos entretene- 
mos y damos solo 
una ligera vision de 
este programa, aun- 
que la frase de 
siempre es: ;Estu- 
diad el manual!, y 
solucionareis multiples dudas con respecto a 
pilotar un Su-27 Flanker, y ademas en espanol. 
No hay excusa. 

G.“SHARKY" C. 
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A demas dc librar batallas, los jugadores 
pucdcn colcccionar y pintar sus tropas, 
organizando cjcrcitos para librar batallas cada 
vcz mas grandcs. divertidas e intcrcsantcs. Los 
suplcmcntos de Warhammer pcrmitcn cxpandir 
aun mas cl jucgo: Warhammer Magia induyc 
un gran niimcro de cartas dc hcchizo y un 
reglamcnto detallado quc describe como utilizar 
mortiferos hcchizos y tcmiblcs objetos magicos 
en las batallas. Tambicn hay otros cjcrcitos. 
cada uno de los cuales esta dcscrito con todo 
dctallc cn un volumen dc la scric E-jcrcitos 
Warhammer: hordas dc criaturas malignas como 
los astutos Skavcn, las monstruosas criaturas dc 
El Caos, los brutalcs Orcos y Goblins, los 
repugnantes No Muertos o los depravados 
Elfos Oscuros. Enfrcntados a cllos se 
encucntran los dcfcnsorcs dc la humamdad: los 
guerreros ccjuipados con armaduras pesadas del 
Impcrio y sus aliados. los agucrridos Enanos y 
los orgullosos y nobles Elfos 
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DEL CALABOZO 



Nos adentramos en las brumas temporales que nos acercan a 
fin de ano; el mes de noviembre es siempre el infalible heraldo 
de esos meses mas grises y mas invitadores al recogimiento 
hogareno. Y consecuentemente a la inmersion en los mundos 
lejanos que proponen los JDRs. 





E n particular, en la acoge- 
dora caverna de los ma- 
niacos del calabozo, en la 
que yo, Ferhergon, sere 
vuestro anfitrion. Pero, a 
fin de evitar el sentimien- 
to opresivo que puede apoderarse de 
nosotros en estos instantes iniciales, 
lancemos nuestra mirada al exterior. 

Y nuestros ojos nos llevaran a muchos 
lugares, algunos muy tetricos, incluso 
como refugio del inhospito dia de no- 
viembre. Solo los mas osados pueden 
desear el cobijo de la fortaleza del Cra- 
neo -Skullkeep, en «Dungeon Master 
ll»- o la de Piedra -Stonekeep- 



CALABOZO 



Lista 



Como novedad interesante destaca el retorno de 
«Shadowlands» a los intereses de los maniacos, aun- 
que sea en una quinta plaza. 

En el Trono esta asentado con gran p Oder «Lands of 
Lore», del que sigue sin mostrarse dispuesto a levan- 
tarse. Los «Ultimas VII y Vlll» se reparten los dos s'h 
guientes puestos, perdiendo un puesto «Anvi! of Dawn». 
Siguen sin convencer las novedades, sigue en el pri- 
mer puesto «Lands of Lore», siguen llegando votos 
de maniacos... 

LISTA DE CLASIFICACION PABCIAL 



1» Lands of Lore 
2» Ultima VIII: Pagan 
3» Ultima VII: The Black Gate 
4» Anvil of Dawn 
5» Shadowlands 



En otros lugares la primavera y el ver- 
dor se mantienen a duras penas, y nos 
dan la oportunidad de preservarlos. 
Asi, el mundo de Tempest en «Anvil of 
Dawn», o el de Aden, en «Thundersca- 
pe» y «Entomorph». Este incluso acorrv 
panara el paisaje de los inevitables in- 
sectos veraniegos. 

Pero aun se ofrece algun otro vesti- 
gio al infatigable aventurero, en los 
novedosos «Druid», «Deathkeep» -otra 
agradable fortaleza para los que no ha- 
yan tenido suficiente con las dos ya ci- 
tadas- y «Daggerfall», segunda parte 
del Arena y prometedora aventura de 
la que supongo hablaremos mucho en 
los proximos tiempos. Y aun no se aca- 
ba la oferta de luz, pues de allende los 
Pirineos han de alcanzar el suelo patrio 
los esperados “Ultima IX», «Lands of 
Lore ll» y «Might and Magic Vl». 
iAIguien cree que se va a aburrir? 

OTROS MANIACOS 

Nos mantenemos fuera de nuestras 
fronteras para atender las peticiones 
de Maniacos venidos de mas alia del 
Atlantico; en concrete, de Argentina. A 
ellos, nuestras reuniones llegan atra- 
vesando el espacio y el tiempo. Habeis 
de saber que el dialogo que ahora 
mantenemos no llega alia hasta dentro 
de seis meses, segun me comentan. 
Pero abreviemos. 

Esmeralda Nora hace llegar su mensa- 
je desde Buenos Aires, y versa sobre 

«Dungeon Master ll». Pide "Auxilio 



Internacional” tras realizar una afirma- 
cion no del todo apreciativa para sus 
compatriotas. La primera cuestion es 
como realizar hechizos. ,-No esta claro 
en las instrucciones del juego? No obs- 
tante, respondere: en la parte derecha 
de la pantalla aparece un rectangulo en 
cuyo lado superior hay seis extrahos 
simbolos. Pulsando en cualquiera de 
ellos, se mostrara en la linea inferior, 
apareciendo otro conjunto de seis sig- 
nos en la parte superior. De nuevo po- 
dremos repetir la operacion con efec- 
tos similares. El proceso puede seguir 
hasta colocar cuatro simbolos. 

Pues bien, el primero de los simbolos 
colocados indica el poder del hechizo. 
Los restantes, hasta tres, configuran 
el hechizo concrete. Por desgracia, no 
todas las combinaciones son validas y 
solo algunas tendran efectos. Hay mu- 
chas formas de investigar cuales son, 
pero la mas habitual es deducirlas a 
partir de las inscripciones que tienen 
los objetos magicos. 

A continuacion, Esmeralda pregunta 
como acabar con los esqueletos de la 
cripta. Hay hechizos especiales para 
los "undead"; no obstante, el arma 
mas eficaz creo recordar que eran las 
porras. Por cierto, al cabo de un rato 
algunos vuelven a levantarse. Tambien 
en la cripta, ha llegado a la sala en que 
dos agujeros se mueven a por ella: pa- 
ra evitar su pesada persecution te re- 
comiendo el uso de una Magic Box con 
el hechizo Freeze, que los dejara para- 
dos durante un rato. 

Para adelantar un poco los obstaculos 
siguientes de Esmeralda -no olvide- 
mos los seis meses de retraso aludi- 
dos- un pequeho consejo: tambien con 
los espfritus se puede comerciar, siem- 
pre que los encuentres al otro extremo 
de una mesa redonda. 

Tambien desde Buenos Aires, Capital 
Federal, nos llegan consultas sobre 
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Nota 



«Ultima VIII: Pagan», en este caso emiti- 
das por Maximiliano Fanton. La verdad es 
que los progresos del “pibe” son especta- 
culares: lo ha hecho casi todo, y tiene cua- 
tro partes de las cinco que precisa para el 
obelisco, faltandole unicamente la llamada 
“Breath of Wind”, fuente de poder de los 
Teurgistas. Adicionalmente, no ha conclui- 
do su peregrinaje al lugar de nacimiento de 
Moriens, tarea encomendada por Vividos, el 
nigromante. Nadie ha sido capaz de encon- 
trar tal lugar. Asi que me centrare en la otra 
pregunta, que es la importante. 

La piedra que te falta la alcanzaras dando el 
super-salto desde la roca alta de los Teur- 
gistas; esta donde hablas con Stratos. Para 
verla has de realizar el hechizo "Reveal” y 
luego habras de cogerla valiendote del "Air 
Servant". Obviamente, en el momento que 
te hagas con ella dejara de funcionar la ma- 
gia Teurgista. Aunque si ya tienes todas las 
demas piedras no creo que la necesites. Y 
con un saludo para los restantes maniacos 
de la zona, volvemos a Espana, donde nos 
esperan mas comentarios de interes. 

Como los de Maribel, maniaca de proce- 
dencia desconocida y peculiar por su desin- 
teres, ya que no plantea preguntas y solo 
nos hace llegar sus opiniones. Tras mucho 
jugar al JDR de mesa se paso al de ordena- 
dor de la mano de «Lands of Lore». Esta 
ahora en el castillo Cimmeria, en la sala en 
que te quitan el mapa, cosa que no le ha he- 
cho ninguna gracia, aunque asegura que se- 
ra capaz de superar tal obstaculo. 




Para participar en esta section solo 
teneis que mandar vuestras cartas 
a la siguiente direction: 

MICROMANiA 

C/Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes 

28700 MADRID. 

No otvideis indicar en el sobre 

MANIACOS DEL CALABOZO 

Tambien podeis mandarnos un 
e-mail al siguiente buzon: 
maniacos.micromania@hobbypress.es 



Confiesa, y agradece, que ha utilizado en un 
par de ocasiones las pistas dadas en este 
foro para superar enigmas, en concreto el 
pacto en Draracle y el hallazgo de la Have 
que permitia el acceso al Altar de la Torre 
Blanca. Vota a «Shadowlands» y a «Lands 
of Lore» -ahi es nada, nuestros dos mejores 
de todos los tiempos-, y pide recomenda- 
cion para una nueva aventura, que no omito 
hacerle: «Anvil of Dawn». Y termina con una 
promesa de volver a escribir, siempre que 
nos haya gustado su carta. Por supuesto 
que si, Maribel, esperamos impacientes 
mas colaboraciones desinteresadas... de todos. 
Hablamos ahora de «Anvil of Dawn», que 
es sacado a colacion por Angel Cordero, de 
Madrid. Cree haber conseguido todos los 
componentes para fabricar el cofre que pue- 
de contener la Dark Slag. Los que tiene cla- 
ros son los siguientes, correspondientes 
respectivamente a los acertijos segundo, 
tercero, cuarto y quinto de los propuestos 
por el demonio del Galeon Hundido: Piedra- 
Corazon -Heartstone-, ambar-ambar spar- 
kles-, la Cuenta de Arcilla Inmortal -Clay Sa- 
crifice- y la madera del Arbol Maldito 
-Wicked Wood-. El sexto acertijo se refiere 
al Alma del Principe Mafil que has de atrapar 
en una jaula, efectivamente. 

Logicamente, Angel tiene problemas en los 
otros dos. En el primero, el componente no 
es la espada SoulWrought sino los Grilletes 
-Iron Shackles- que obtienes al rescatar al 
gigante dentro del Titan de Hierro -Iron Ti- 
tan-; como los tienes, segun comentas, no 



es grave la situacion. En cuanto a la ultima 
adivinanza “Template en las lagrimas de la 
Luna Llorosa”, £tu crees que se refiere a un 
frasco, el Area Sagrada -Sacred Sypher-? 
No, hijo, no. Se refiere a “lagrimas” que, eso 
si, solo podras recoger en tal area. *Y cual 
es su fuente? Yo que tu prestaria mas aten- 
cion al oraculo de la Luna. 

Respecto a las dudas que te asaltan en el in- 
terior del Torreon Gorge -Gorge Keep-, 
confieso carecer de la solucion en el caso 
del caballero atrapado en el bloque de hielo, 
y la espero de algun maniaco bondadoso. 
Seguro que no tardan en respondernos. 
Finalmente, comenta que esta fortaleza no 
es el unico camino para atravesar el Gran 
Abismo, dado que el Gran Sauce nos ayu- 
dara en tal empeho, siempre que le cure- 
mos las raices de la forma que se explicaba 
en la anterior reunion. Anticipa tambien que 
por tal camino llegaremos a los Juncos -the 
Reed Plain-, lugar atiborrado de enemigos, 
Slogs y Fuegos Fatuos, para enfrentarse a 
los cuales no sobraran hechizos ni armas 
poderosas. Los puntos de Angel van en su 
mayoria para el JDR de sus pesadillas. - An- 
vil of Dawn», y el sexto para «Heroes of 
Might and Magic» (?). 

Momento para la despedida. El gris atarde- 
cer espera a la salida de la cueva, la peque- 
na llovizna humedece las faces de los vian- 
dantes, a los cuales no os queda mas 
remedio que reuniros hasta que alcanceis 
el cater hogareno. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 







Codigo secreto 



SUPER STARDUST 






Ahl van unos cuantos codigos para 
este shoot’em up, que lo haran aun 
un poco mas divertido. Para que 
resulten efectivos, han de ser in- 
troducidos como password en la 
pantalla principal al arrancarlo. 



NOBRAKES: Potencia maxima. 
HARDGAME: Eleva el nivel de di- 
ficultad a la maxima expresion. 
DNUMUAHCS: Multiplica por diez 
la energla, pero solo deja una vida 
disponible. 

DIEALIENDIE: Todas las armas 
se colocan a maxima potencia 
de fuego. 

JJRULES: Da 35 vidas y maxima 
potencia en el armamento. 
WARHEAD: Los misiles detonan 
al impactar, exclusivamente. 
ELITEMASTER: El armamento 
multiplica por diez su potencia to- 
tal destructora. 

PETSKUMODE: Activa la marcha 
atras. 




DARK FORCES 



B 



Si, ya sabemos que eliminar a Boba 
Fett no es facil. SI, ese personajillo 
que aparece al final de la ciudad im- 
perial -Imperial City- Pero aqul va 
el truco para que su armadura pier- 
da todo el brillo. Al comienzo de la 
mision, dar la vuelta e ir hacia atras, 
Escoger el rifle y disparar. Los im- 
pactos de los proyectiles atravesaran 
el muro yendo a parar justo a Boba 
Fett. En el momento de su muerte, 




Jan comunicara con nosotros por el 
intercomunicador. Pero, eso si, el 
resto de los objetivos de la mision 
hay que seguir completandolos. 



DUKE NUKEM 3D 




As! que declan por ahl que no ha- 
bla trucos para «Duke» en el modo 
deathmatch, iverdad? Pues bien, 
si quereis convertiros en los au- 
tenticos reyes del juego multiu- 
suario, y tener a vuestro contrin- 
cante vigilado en todo momento, 
teneis que hacer lo siguiente. 

Una vez lanzado el juego, id a la 
pantalla de opciones y activad la 
opcion “record". Salid, y seguid ju- 
gando normalmente. Si, ahora, en 
cualquier momento, se pulsa la te- 
cla “K”, contemplareis lo que el otro 
jugador esta llevando, usando, re- 
cogiendo, etc., etc. 

Si este no es un senor truco, en- 
tonces no sabemos que es lo que 
pueda serlo. 

WARCRAFT 2 



dos- en Castellano ya esta disponi- 
ble -o, al menos, deberla estarlo 
este mes-, as! que id preparando 
vuestros teclados para introducir 
los siguientes codigos, y acabar 
con los orcos, o los humanos. 

Por cierto, para usar estos codi- 
gos hay que pulsar antes la tecla 
ENTER, como si fueramos a man- 
dar un mensaje en la modalidad de 
juego multiusuario. 

UNITE THE CLANS: Nos lleva a 
la secuencia de victoria en el es- 
cenario en que nos encontremos 
en ese instante. 

YOU PITIFUL WORM: Como la 
anterior, pero llevandonos a la se- 
cuencia de derrota. 

IT IS A GOOD DAY TO DIE: To- 

dos nuestros soldados se hacen 
invulnerables. 

GLITTERING PRIZES: Hace subir 




nuestras reservas de oro, aceite 
y mineral. 

VALDEZ: Hace subir el nivel de 
nuestras reservas de aceite. 

HATCHET, AXE AND SAW: Incre- 
menta la produccion de mineral. 
EVERY LITTLE THING SHE DOES: 

Aumenta el potencial magico. 
DECK ME OUT: Mejora todas las 
unidades. 

ON SCREEN: Muestra el mapa 
completo en pantalla. 

/^NOTA IMPORTANTE 



MAKE IT SO: Todos los edificios 
y construcciones se finalizan mu- 
cho mas rapido. 

THERE CAN BE ONLY ONE: 

Nos lleva a la secuencia final de 
la campaha. 

NEVER A WINNER: Imposibilita 
por completo la victoria. 
TIGERLILY: Salto de un escena- 
rio a otro. Por ejemplo, hay que 
teclear despues, 0RC4, para ir a 
la cuarta mision de los orcos, o 
HUMAN5, para hacer lo propio 
con la quinta de los humanos. 

MECHWARRIOR 2 

(jmui 

Ahora que “Mercenaries” esta en la 
calle, no estara nada mal recordar 
algunos de los codigos para la se- 
gunda parte de este interesante ti- 
tulo. Para activarlos, hay que man- 
tener pulsadas Control, Alt y Shift, 
mientras se teclean, letra a letra. 
CIA: Armamento ilimitado. 

ENOLA GAY: Arrasa todo el ni- 
vel, y todo lo que alii se encuen- 
tre, pero solo funciona una vez. 
MIGHTYMOUSE: Activa el jump jet 
para usarlo hasta la extenuacion. 
XRAY: Se puede ver a traves de 
montahas y objetos solidos. 
BLORB: Invulnerabilidad total. 








Bien, pues tras muchos avatares la 
segunda parte de «Warcraft» -aun 
con mas retrasos de los anuncia- 



Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una 
carta a: CODIGO SECRETO 

MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. 

No olvideis indicar en el sobre la resefia CODIGO SECRETO. 

Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direction: 
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Edifido Gubernamental "Korova". Segunda Planta: "CENTRO DE PRO- 
CESO DE DATOS". Ese era su destino. Al fin habfas conseguido despis- 
tarte del grupo de visitantes turistas con los que ibas. Todavfa te sen- 
tfas nervioso y algo cansado, pero las pfldoras que Arkyd te dio, y que 

habfas ingerido hada apenas unos 
minutos, pronto empezanan a sur- 
tir efecto, ;al menos, eso espera- 
bas! No era este el mejor momento 
para que los "malditos nervios" se 
apoderasen de la situacion; eso sf 
lo sabfas. Pero desde que traspa- 
saste la puerta de acceso al edifi- 
do, una terrible sensacion de in- 
quietud se habfa apoderado de tu 
piel y de tus huesos, como un 
"despiadado virus informatico" 
hurgando por las "tripas" de un 
viejo ordenadordesprotegido, pa- 
ra hacerle el mayor dafio posible. 
"Recuerda que no debes cometer 
ningun error...", dijo ella antes de 
despedirse. "Busca el pasillo de 
corredores que lleva a la habita- 
don delterminalysiguelos pasos 
que te he dicho. Cuando termines, 
si todo ha salido bien y no te des- 
cubren, abandona el edificio lo 
mas rapido que tus pies te permi- 
tan, y vuelve a la calle Apple. Te 
estaremos esperando". Si, era muy 
importante quetuvieses calma; la 
causa del equipo de rebeldes "Ar- 
chon", y sobre todo, TU REGRESO 
A CASA, a tu pasado de 1.996, es- 
taban enjuego. En la parte inferior 
izquierda de las gafas de cuarzo If- 
quido fluorescente, comenzaba a moverse el pequeno cursor, en forma 
deflecha, dibujando una serie de Ifneas verticalesy horizon tales. "Con 
estas gafas-mapa programadas, siempre conoceras tu situacion..." 
-las palabras de la clfnica volvfan a resonar en tu mente-. "... Ellas te 
indicaran el camino a seguir". Un pequeno punto, en forma de cruz, 
apredo en el centro del crista l; esa debfa ser tu situacion actual. 
Caminas un poco moviendote en cfrculos, para comprobarlo. Sf, ese 
punto inmerso en aquel laberinto de vectores, eras tu. Ahora estabas 
totalmente solo; el murmullo y los zumbidos de los flashes de los 
turistas habfan desapareddo por completo. Seguramente estarian ya 



C6mo navegar en La Vision: 

Cada mes, "La Vision " te ofrece un viaje 
titerario-interactivo alfuturo de Nexus 7, 
- que tambien sera TU FUTUR0-. Al final de 
cada capitulo, en contra ras "uno o mas " 
DATOS INFORMATIVOS, - pistas - relaciona- 
dos con ese texto . Ahi esta lo que BUSCAS. 
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un 
" ENIGMA " diferente, OCULTO EN EL TEXTO . 
lOue estas BUSCANDO exactamente? f 
... nombres , videojuegos.fechas ... ;Algo 
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA 
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres unfuer- 
te "shock" neuro-mental debido a un error 
de conexion. Algunos RECUERDOS DE TU 
MEMORIA han sido alteradosy jBORRA- 
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea 
demasiado tarde f -Enero de 1.997 - (fecha 
real). Resuelve todas las "incognitas" a lo 
largo de DIEZ partes de que consta la se - 
rie,yrespondefinalmente, - capitulo 11-, 
al test de INSTALACIoN SENSORIAL DE RE- 
CUERDOS. Solo entonces, sabrassi puedes 
regresar o, por el contrario , si te pierdes en 
el tiempo... como lagrimas en la lluvia... 



en la parte opuesta del segundo piso... muy lejos de tf. La flecha-cursor 
latfa cerca detu ojoizquierdo, marcando un recorrido en direcdon nor- 
te, delante de ti. No habfa demasiada iluminacion a tu alrededor; solo 
eltriste brillo de los pilotos de "luz de emergenda" en eltecho ilumi- 
naba el contorno de los corredores por los que avanzabas lentamen- 
te. Las agujas de tu viejo "Seiko Kinnetic" marcaban las 11.20 
mins. Habfas entrado a las 11.00 hrs., en el ultimo turno de 
noche de visitas al edifido, por lo que, si no te equivocabas, 
llevabas andando solo unos diez o doce minutos mas o me- 
nos; segufasavanzando, en Ifnea rectaytordendoa un ladoy 
a otro en los pasillos, segun te indicaba la senal-cursor del 
mapa. De repente, al llegar al final de un corredor, la flecha 
desarerio del piano luminoso, y en su lugar se dibujo un dimi- 
nuto icono cuadrado, en cuyo interior estaban escritas dos pa- 
labras: "TERMINAL ROOM". Allf estaba, frente a ti. Durante 
unos segundos te quedaste inmovil, pegado al suelo; los la- 
tidos de tu corazon empezaron a cabalgar a mayor veloci- 
dad..., pero el miedo solo duro unos instantes. Tenfas que 
reaccionar jy no habfa tiempo que perder! 

Mientras te acercas a la puerta, sacas del bolsillo del pantalon 
la tatjeta-codigo manipulada. Una voz sintetizada te hablo 
desde el portero digital: "Por favor, introduzca su tarjeta y 
marque su numero clave de entrada". La introduces en la ra- 
nura y el teclado alfanumerico sensorial se ilu mino. Ahora de- 
bfas recordar la clave quete habfan dado. Para memorizarla, 
usaste un viejo sistema que casi siempre te funcionaba: aso- 
ciar los datos o las palabras a recordar con algo familiar, coti- 
diano..., haciendo una frase, recordando una inidales... En 
este caso no te habfa sido diffcil. Los cuatro caracteres decodi- 
ficados por Arkyd y sus rebeldes coinddfan exactamente con el 
nombre de un antiguo videojuego de los ordenadores de 8 bits. Sf, cla- 
ro que lo recordabas. Colocas los dos sensores adhesivos delteclado a 
ambos lados de tu frente -como te indicaron- y vuelves a pensar en 
aquellas cuatro letras. "Codigo Correcto. Acceso Permitido". Nunca te 
habfa agradado mas escuchar unas palabras sinteticas. 

Tras abrirse la puerta, deslizandose a un lado, quedo ante tus ojos 
una pequeha habitacion inundada de equipos electronicos de todo 
tipo. Y allf, presidiendo el estante principal iluminada por un fino 
haz de luz azul, estaba "Marilyn". Un pequeno sensor detecto tu 
movimiento, y el monitor se encendio. 

Rafael Rueda 



Datos informativos: 

1) La clave de acceso son las 4 inidales de un videojuego de 
Ocean, de 1.985, en cuya portada aparecfan los cinco compo- 
nentes de un grupo musical de la epoca, del mismo nombre. 
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Panorama 



Por Santiago Erice 



Audiovisi on 



Y el juego se convirtio 
en pelicula 



E l juego de ordenador «Fatal Fury» se ha 
convertido en pelicula, comercializada 
en Espana por estas fechas en forma- 
to video. No podia ser de otra forma, no es la 
primera vez ni sera la ultima: los magnates 
de la industria cinematografica han descu- 
bierto un filon en las llamadas formas de ex- 
presion juveniles -comic, videojuego, musi- 
ca...-y sus protagonistas se transforman por 
arte del fin de siglo en heroes multimedia. 
Gracias a las tecnicas de animacion “made 
in Japan” las luchas de «Fatal Fury» se tras- 
ladan de la pantalla del ordenador a la cine- 
matografica. La estetica “manga”, la violen- 
cia y la accion, al servicio de los mas 
salvajes luchadores del universo: Laocorn 
Gaudeamus, invencible guerrero corrompi- 
do por culpa de la armadura de Marte, Terry 
Bogard, el hombre mas poderoso, Sulia, la 
hermana gemela de Laocorn, Jamin, Panni, 
Hauer... En «Fatal Fury» no hay un momento 
para el descanso, los enfrentamientos se su- 
ceden de una manera trepidante; los incon- 
dicionales la gozaran, quienes desconocen 
las claves del genero se aburriran. El mejor 
regalo para los adictos, suya es la exclusiva. 




Los peligros de desenterrar el pasado 

LONE STAB 




D esenterrar el pasado es peligroso; des- 
pierta demonios y levanta pasiones. Eso 
le sucede a Sam Deeds, el sheriff de 
Frontera, cuando la aparicion de un esqueleto le 
lleva a realizar una investigation criminal sobre 
unos sucesos que ocurrieron anos atras y que 
marcaron su vida y la de la comunidad. Su senti- 
do del deber le obliga a indagar en la extraha de- 
saparicion de otro sheriff, Charley Wade, tan ra- 
cista como violento, con diez mil dolores que no 
eran suyos. Lo espinoso es que las pesquisas le 
llevan a relacionarse nuevamente con un antiguo 
amor de juventud, Pilar Cruz; a enfrentarse con 



la figura de su padre, el legendario 
sheriff Buddy Deeds. 

«Lone Star» es una pelicula de John 
Sayles, un prolifico cineasta de 
Hollywood que lo mismo produce un filme -este, 
sin ir mas lejos— , que escribe guiones -«Piraha», 
«Los Siete Magnificos del Espacio», entre otros- 
y novelas -«Los Gusanos»-, o dirige largome- 
trajes -diez hasta la fecha, desde «Ocho Hom- 
bres» a «EI Secreto de la Isla de las Focas»- y vi- 
deos musicales —Born in the USA» de Bruce 
Springsteen-. Sayles ha contado con Chris Coo- 
per -«Caza de Brujas», «Asalto al Tren del Dine- 
ro»-, Mathew McConaughey -«Solo ellas»— , Kris 
Kristofferson —Pat Garrett y Billy el Nino*, «Ha 
Nacido una Estrella*- y Elizabeth Pena —La 
Bamba», «La Escalera de Jacob*-. 



Atipico cantautor 

JAKABEDEPALO 






J arabe de Palo es el proyecto artistico 
de Pau Dones, cuyo primer fruto es un 
album titulado «La Flaca*. £Un cantau- 
tor mas que nos invade? Si, pero este es bas- 
tante atipico. Por ejemplo: en sus canciones 
se intuyen influencias tan variadas como el 
reggae, el rock and roll, Antonio Vega o el fla- 
menco-pop. Otro ejemplo: en sus letras hay 
mensaje, pero no el evidente panfleto, mora- 
linas o recetas para redimir al oyente de los 
males del mundo. 

Y por si alguno de vosotros duda todavia de 
su atipicidad, ahi van algunos datos sacados 




de sus biografias oficiales: su primera guitarra 
acabo destrozada en la cabeza de un compa- 
nero de colegio, dio de comer a bastantes psi- 
cologos en su adolescencia, dejo de ser vir- 
gen mientras escuchaba «! wanna love you* 
de Bob Marley, se libro de la mili por tener 
pies cabos, es licenciado en Empresariales y 
ha trabajado en una agencia de publicidad. 








En directo y «Parasiempre», el fin de una etapa 

HEROES DEL SILENCIO 



C on la aparicion del ul- 
timo disco hasta la 
fecha de Heroes del 
Silencio, titulado generica- 
mente «Parasiempre» y gra- 
bado en vivo, el grupo de Za- 
ragoza pone fin a una etapa 
en su carrera musical. Refle- 
jo imperfecto de la fuerza en 
vivo de la banda y de la pro- 
funda comunion con los fans 
que consigue sobre el esce- 
nario; este trabajo es tam- 
bien una recopilacion a mo- 
do de resumen de sus mas 
conocidas canciones. 

A estas alturas no debe ha- 
ber nadie en este pais que to- 
davia no sepa que Heroes del Silencio es unico 
grupo de rock nacional que se ha codeado de 
tu a tu -personal y musicalmente- con las gran- 
des estrellas del genero europeas y americanas. 



Con honestidad y arrogancia 
-las mismas que Springste- 
en o los chicos de Rage 
Against The Machine, por ci- 
tar nombres dispares-, con 
seguridad en si mismos y sin 
necesidad de justificar su tra- 
bajo ante nada o ante nadie 
si exceptuamos a sus fans 
-4I0 hicieron alguna vez los 
nombres miticos de USA 0 
UK por todos conocidos?-, y, 
por encima de todo, con una 
capacidad autenticamente 
apabullante para comunicar- 
se con el publico. «Parasiem- 
pre» suena a epitafio, el de 
un sueno convertido en reali- 
dad, el de unos chavales aragoneses que quisie- 
ron ser como sus idolos y lo lograron. Solo el fu- 
turo podra decir si el punto en la carrera de 
Heroes del Silencio es seguido 0 y aparte. 




Violencia y sexo, un coctel fatal 

SANGREYVINO 



C on «Sangre y Vino», como ya hiciera 
con exito en «EI Cartero Siempre Lla- 
ma Dos Veces», el director Bob Rafel- 
son ha vuelto a rodar una pelicula de cine ne- 
gro donde la violencia y el sexo constituyen 
un coctel de fatales consecuencias para sus 
protagonistas: Alex Gates -Jack Nicholson-, 
propietario de un negocio de vinos, su esposa 
Suzanne -Judy Davis, nominada al Oscar por 
«Maridos y Mujeres»-, 
su amante Gabriella 
-la atractiva Jennifer 
Lopez-, su colega de 
robos Victor Spansky 
-el siempre eficaz Mi- 
chael Caine- y su hi- 
jastro Jason -Stephen 
Dorff, el quinto Beatle 
de «Back Beat»-. 




Como las apariencias engahan, resulta que la 
lujosa vida de Alex es fachada, asi que decide 
robar un valioso collar de un cliente ayudado 
por Victor, su compinche. Las pasiones per- 
sonal complican la jugada cuando Suzanne se 
separa de su marido llevandose el collar, sin 
saberlo, y a su hijo, que a su vez se enamora 
de Gabriella, tambien sin tener ni idea de los 
lios de cama de esta con su padrastro. iCo- 
mo pueden terminar 
tan ajetreados y tor- 
mentosos sucesos? 
Si sucedieran en Es- 
paha, sin “chicha ni li- 
mona” en el progra- 
ms de Nieves Herre- 
ro; como estamos en 
Hollywood, a sangre 
y fuego. 



Muchas personas 
y un solo hombre 

MIS DOBLES, 

MI MUJER Y YO 



E n este mun- 
do hay mu- 
chos como 
Doug Kinney -Mi- 
chael Keaton-: es- 
ta casado con una 
esposa maravillo- 
sa -Andie MacDo- 
well- a la que le 
gustaria prestar 
mas atencion, es 
padre de unos hijos a los que casi no ve por- 
que esta todo el dia trabajando y el ocio es 
una palabra que solo conoce de oidas. Su vi- 
da esta a punto de convertirse en un desastre 
si no encuentra tiempo para desarrollar sus 
multiples actividades. El milagro se produce 
cuando un famoso experto en genetica -Ha- 
rris Yulin- le ofrece la posibilidad de desdo- 
blarse en clonicos de si mismo. Doug acepta 
y su segundo yo es un adicto al trabajo des- 
controladamente, lo que le permite estar con 
sus hijos en casa. Como hay muchas faenas 
en el hogar se desdobla en el tercero, gra- 
cias al cual tiene tiempo libre para el ocio. Y 
luego llega el cuarto, alguien... tan desma- 
drado como un nino grande. Y, mientras tan- 
to, su esposa que no entiende nada porque 
no sabe que su esposo son muchas perso- 
nas y un solo hombre verdadero. Y las cosas 
que se lian, y el enredo que aumenta, y que la 
confusion se dispara... Dirigida por Harold Ra- 
mis -«Los Cazafantasmas»-, «Mis Dobles, Mi 
Mujer y Yo» es una comedia fantastica con ai- 
res de vodevil y sin mas pretensiones que ha- 
cer reir al espectador durante hora y media. 
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S.O.S.ware 
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Para que vuestras dqdas sean resuejtas, solo teneis que eriviarnos una carta en la qi/e aparezcan los siguientes datos: 

NOMBRE, APELLIDQS, DOMICILIO, LOQALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA; PREGUNTA. Por favor, no olvideis 



realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos peTmitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 
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ALONE IN THE DARK 2 



Me gustaria saber lo que hay que hacer 
desde que estas en la casa con la niha, 
despues de haber estado en el barco 
hasta el final del juego. 

Ruben Pardo. Salamanca 



Seria demasiado largo detallar todo 
lo que queda hasta terminar el jue- 
go, pero podemos darte algunas 
pistas. Debes deshacerte de dos 
zombies con el hielo y la melaza 
que se encuentran en el armario de 
la cocina. Abrelo con la Have que 
encontraste dentro del homo, coge 
una ficha de la mesa de juegos, en- 
cuentra las Haves de los grilletes en 
el escritorio del despacho de Jack 
el tuerto con ayuda del bastdn, de- 
posita el bastdn en la losa del suelo 
en la habitacion donde Carnby en - 
contro el amuleto, retrocede al ves- 
tibulo para que otro zombie resbale 
sobre el hielo, entra de nuevo en el 
homo y toca la campanula. 



iQue hay que hacer con el tenedor que 
hay en el borde del mundo? £omo pue-, . 
do entrar en el escondrijo de los ladr'o- 
nes? iQue tengo que hacer con la .ima- 
gen de Rincewind que esta durmiendo 
en el banco del parque? £61710 puedo- . . 
entrar en el sotano del "Tambor Roto"? 
£ue hay que hacer con el agua del po-; - ; 
zo de los deseos? £omo puedo entrar a* ; 
la consulta del psicologo? X / 

Fernando Coca. Zaragoza 1/ 



■ 

■ 

■ 

a 



convencido el barbero se lo guarda - 
ra en el bolsillo y para hacerte con 



los poderes de la Piramide. He explo- 
rado todo el complejo y solo me queda 



el tendras que conseguir que se una puerta por abrir. £ue es lo que 

ponga a pensar en su amada leche- tengo que hacer? 



ra y utilizar en esos momentos tus 
habilidades de ratero. 



Jose A. Pichardo. Huelva 



ULTIMA VM/ / 
THE BUCK GATE 



MUNDODISCO 



Retrocedo al pasado, observo el robo 
del libro,. escucho la contras^qa me- 
diante ej vaso de la canena, pero cuan- 
do voy.<a entrar el portero no me deja 
porque no llevo nada negro y amedran- 
tador. £omo y donde lo consigo? 9 

Jorge Diez. Burgos 



El tenedor que mencionas es un so- 
porte en el que tendras que colocar 
el sombrero magico del archicanci- 
ller para poder recuperar el silbato. 
Para entrar en la guarida de la hen . . 
mandad hay que forcer la caheria ^ . 
colocar sobre ella el vaso para es - 
cuchar la conversacion y ponerse la 
tunica del monje. Debes colocar la 
rana en la boca de la imagen de 
Rincewind y luego atrapar la mari- 
posa con la red. Debes llenar el ca- 
charro de barro con agua del pozo, 
mezclarlo con jabon y usar el cepi- 
llo mojado en el agua para lavar el 
carro y dejar al descubierto la ma - 
tricula. Para subir a la consulta de- 
bes esperar a que la primera silla 
este libre. 



Cuando resuelvo el asesinato y le pido al 
noble Ja contrasbna! me pregunta la si- 
tuaciomde varios lugares de Britannia. 
•£omo consigo saber las respuestas? 

Juan Jose Sanz. Valladolid 



Solo necesitas recoger cinco ge- 
mas, ya que uno de los pedesta- 
les, el tercero por la izquierda, ya 
esta cubierto por una gema. 
Debes colocar las gemas gris y 
naranja en los dos primeros pe- 
destales y las gemas roja, azul y 
amarilla en los tres ultimos pedes- 
tales para que se abra la puerta. 



.Las preguntas que te hace el jue- 
go, que varia en cada partida, son 
el sistema de proteccion. Solamen- 
te los que hayan comprado el jue- 
go original disponen de un mapa 
con el que contestar correctamen - 
te las preguntas. 



SPACE QUEST 5 



£ue debo hacer una vez que he lle- 
gado a los tuneles del Goliath? 

Angel Muelas. Guadalajara 



LOS ARCHIVOS SECRETOS 
DE SHERLOCK HOLMES 



Lo que necesitas es el habito del 
monje. Dirigete a la alfareria del 
troll por la noche, suelta la maripo - 
sa que se atrapa con el cazamari- 
posas despues de meter la rana en 
la boca de Rincewind dormido junto 
a la lampara encendida para provo- 
car una tormenta y, de vuelta a/ 
presente, encontraras el habito ten- 
dido en el callejon junto a la letrina. 



£omo consigo el libro que me pide el 
canciller? Cuando intento cambiarle el 
cayado magico por la escqbadel ropero 
al mago Windel Poons me dice que ten- 
go que hacerlo mas rapido. £ue hago? 

Miguel Angel Lopez. Cordoba 



£ 6 mo se consigue la 'carta del doctor 
Stnithspn?- 

: / Jose M- GarcFa'Buerio: P-alma de 
: ■ Mallorca 



El orangutan bibliotecario te dara el 
libro a cambio del platano que hay 
dentro del equipaje. Nosotros no he- 
mos tenido ningun problema para 
conseguir el cayado magico, sim- 
plemente debes hacer el cambio lo 
mas rapidamente posible. 



La carta esta dentro de un medallon 
guardado en la caja fuerte de la ofi - 
cina de los detectives. Para conse- 
guirla debes mover un silldn coloca- 
do cerca de la biblioteca, retirar 
una falsa estanteria y usar como 
combinacion el papel encontrado 
dentro del reloj de bolsillo que Gard- 
ner perdio en la jaula del leon Felix. 



Te encuentras en el piso octavo y 
tu objetivo consiste en Hegar al 
segundo piso donde encontraras 
el interruptor que controla el es- 
cudo del Goliath. 

Si haces un mapa de los tuneles 
■ observaras que los pisos pares 
tiehen dos salidas, asi que debes 
ir recorriendo los pisos pares 
hasta encontrar la segunda sali- 
da de cada uno de ellos y alcan- 
zar nuevos cilindros que te per- 
mitiran alcanzar pisos superiores. 



SHADOW OF THE COMET * 

t 

ftEn que orden tengo que verter los li> 
qui’dos en las cubetas para poder re- 
velar las fotos?* * ■ * m 

Tomas Lopez. Mostoles (Madrid) 



QUEST FOR GLORY I 



# 0 

iCo mo se coge el dragon M XVI, y para 

nup sirv/p? 



que sirve? 

Jessica Moraleda. Valencia 



Si llamas a la puerta de Lady Ram- 
kin, esperas a que saiga a abrir yte 
diriges a la parte trasera de la casa 
sin hablar con ella te apoderaras de 
la roseta y el dragon. Para que 
Mambo XVI pueda enfrentarse en el 
combate con el dragon, deberas ali- 
mentarle con un petardo, el fuego 
del caldero de Tata Ogg, los Carbo- 
nes del homo de la mina y el fuego 
de las mazmorras del palacio. 



£omb se.sa'ca el gusano del tomate po- 
drido que coges en la plaza? £omo se 
copvence a la mujer de la peluquerfa pa- 
ra que cambie su peinado? £omo se 
consigue la espiral magica y donde? 

Miguel Perez. Granada 



iQue hay que darle a la mujer prisionera 
en el pueblo de los Simbani despues de 
haberle dado la pocion de disipar? Ya le 
he dado una figurita y una daga, pero 
me falta un tercer objeto. i Donde esta? 

Antonio Vara. Rafelbuhol (Valencia) 



Despues de colocar las placas im - 
presionadas en la cubeta debes 
verter el metol, la hidroquinona, 
el tiosulfito sodico y el metabisul- 
fito potasico. # # 



Si coges un tomate, lo arrojas a la 
cara del recaudador de impuestos 
e iritentas recoger un segundo to- 
mate no tendras ningun problema 
para conseguir el gusano. Para con- 
vencer a la mujer solo tienes que 
hablar con ella y sugerirle que se 
haga un peinado mas moderno. La 
espiral magica es precisamente el 
rulo de la mujer. Una vez la hayas 



Los objetos que te faltan son unos 
collares que podras comprar, junto 
con un abrigo, en una de las tiendas 
de la zona sur del bazar. 



FADE TO BUCK 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANIA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resefia 
MICROMANiA - S.O.S. WARE 



En la fase 5 , en la Piramide, he conse- 
guido 5 de las 6 gemas que hacen fal- 
ta para completar el codigo e invocar 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 



• • # 







""Solo . 

habl amos 
de calidad 
y garantfa 



. Caja Minitorre 
[| Microprocesador INTEL PENTIUM 1 20 



|j Placa Triton Fx - WB Cache 



Controladora integrada, VRM 
J Disco duro 1 Cb IDE 
Disquetera 3'5 
SI 1.44 Mb 

m Memoria RAM 8 Mb 
- Tarjeta grafica 
| SVGA SIS 
■i Monitor 1 4" 0.28 
Teclado y Raton 
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V.WWAWX 



HOME BASICO | Micros Certificados 1 20 ,, 



OFFICE MULTIMEDIA 




Caja Minitorre 
Disco duro 1 Gb IDE 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Monitor 14" 0.28 no entrelazado BR 
Teclado Windows '95 y Raton 





© 

p-ntlum 


Nosotros SI te garantizamos 
su autenticidad 

i 


li* 


Tapa 


Frontal 






Deslizante 




Placa Triton Fx 256 Burst Pipeline 




Nuestras placas llevan 256K de cache Burst Pipeline de alta 
velocidad y Modulo regulador de Voltaje VRM para futuras 
ampliaciones 



SVGA Trident 9440 



Regalamos 
conexion a Internet 



Cumple 1 00% estandar VESA 

TefeUAe 




m CD-ROM 8X 
21 Sound Blaster 
16 PnP (OEM) 



CREATIV 



|' 


HOME MULTIMEDIA 




1 


159.990 




1 5.6S9 pta/mes 



> ^5 Tarjeta de sonido 




CREATIVE 



CREATIVE LAI 



No tendras problemas con el 
sonido de tus programas 
multimedia 



CD-ROM 






Elige tu sistema operativo: MS DOS 6.2 » 4.990 pta / MS DOS + Windows 3.11 » 1 3.990 pta / Windows 95 « 1 2.990 pta 

Amplia las opciones de tu «Tecnowave Home* 

nnn/TCAnnnrc MEMORIAS Philins 1 5" C +22.000 a Matrox Millenium 2 Mb 



MICROPROCESADORES 



Ampl. Micro de 1 20 a 1 33 
Ampl. Micro de 1 20 a 150 
Ampl. Micro de 120 a 166 
Ampl. Micro de 120 a 200 



+ 12.000 Ampl. de 8 Mb a 16 Mb 
+25.000 Ampl. de 8 Mb a 32 Mb 
+48.000 Ampl. de 8 Mb a 64 Mb 
+69.000 Ampl. Memoria Opcion EDO 



+ 8.000 
+28.000 
+65.000 
+ 2.000 



Philips 1 5" C 
Philips 1 5" A 
Philips 17" B 



+22.000 

+36.000 

+80.000 



a Matrox Millenium 2 Mb 
Ampl. Tarjeta Grafica 
a 2Mb 



+27.000 
+ 4.000 



PLACAS BASE 



TECLADO 



Ampl. PLACA Triton VX 
Ampl. PLACA 430 HX 



TARJETAS DE SONIDO 



+ 4.000 Teclado Mecanico Win '95 
+ 8.000 

MONITORES 



+ 1.000 



CD-ROM 

Ampl. de 8x a lOx 
TARJETA GRAFICA 



DISCO DURO 



De S.B.16 a S.B. 32 PnP 
De S.B.16 a S.B. AWE 32 PnP 
De S.B.16 a Maxi Sound 64 



Goldstar 14" Autoscan 
+ 5.000 Goldstar 14" Multimedia 
+ 15.000 Proview 15" 

+ 10.000 Philips 1 4" C 




De Trident 9440 a 
N° 9 FX Vision 330 1 Mb 
De Trident 9440 
a Diamond Stealth 64 
De Trident 9440 
a S3 Trio 64V+ con MPEG 
De Trident 9440 



+4.000 Ampl. de 1Gb a 1,2 Gb IDE 
Ampl. de 1Gb a 1,6 Gb IDE 
Ampl. de 1Gb a 2 Gb IDE 
Caja extraible IDE 
Caja extraible SCSI 
ZIP 1( 



+ 12.000 ZIP 100 Mb SCSI interno 
+ 8.000 CAJAS 



+ 2.000 
+ 6.000 
+ 14.000 
+ 5.000 
+ 6.000 
+ 22.000 



+ 2.000 De Minitorre a Semitorre 
De Minitotrre a Torre 



+ 5.000 
+ 8.000 









SupraExpress 



a.' 





Supra 

Express 



Comptel* Ji.6 Kjwmodrm iRltPHIO 
. mU .. Mn fl Snap „ V 

■ " 33-6 i 



E 

© 
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Supra 
Externo 
28.8 e 
V.34 




. HP DESKJET 660 
■ HP DESKJET 690 
. HP DESKJET 694 

• HP DESKJET 820 

• HP DESKJET 850 

• HP LASERJET 5 L 




*s 



240 W 



120 W 



45.990 

46.990 

54.990 

64.990 

74.990 

79.990 




« 



60 W 



EPSON 820 B/N 

EPSON STYLUS COLOR 200 

EPSON STYLUS 500 COLOR 



27.990 

34.990 

49.990 



7.990 




4.990 
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Para tus pedidos telefonicos pre ^ 10S 



oloUor 



incluido 



ESTOS PRECIOS SON VAUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. 


























P?L T il\X 

B 



RATON E 



_ 



256 CRISES 



w 



8.990 

SCANNER 

SOBREMESA COLOR 



COLOR 






AZUL 

MARFIL 

NEGRO 

ROJO 



1.990 

TRACKBALL 





3.990 



i 



| GAMESTICK 
1.995 



GAME CONTROL 
1.990 



) DPI 

Manual en castellano 
2 anos de garantfa 



1 9.990 

Scanner A-4 
Fotocopiadora > 
Alimentador 10 hojas 
600 ppp ■ Crises 



■ Fax 



W: 

IflCiTECH 



Captura 
imageries 
de video 
en tu PC 



SNAPPY 



INFRARED 
1 JUGADOR 



4.990 i 



SCANMAN 
COLOR 2000 





5.490 





38.990 



SURFMAN 

El mando a distancia 
para moverse 
por Internet 



12.490 



PAGESCAN 

COLOR 

PRO 

WINDOWS 95 
C/ADP 

57.990 

WINDOWS 3.1 

44.990 



TRACKMAN 

MARBLE 




6.995 

MOUSEMAN 96 





12.295 



6.995 



3.995 



Sound 



F— 



BLASTER 



Sound BLASTER 16 

• Interface para unidades CD-ROM IDE Plug & Play 

• Muestreo y reproduced estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44.1 Khz 

• Sintetizador de miisica 0P13 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo, somdo CD estereo, microfono y MlDI/joystick 

• Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 14. 990 

y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 

• Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y qaa 

multitimbre de 16 voces. • 

• Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos los 
programas multimedia. 

• Soporte para Windows 95 y Plug & Play 

SB AWE 32 Plug & I 





Kit FAMILY 
CD 32 8X 




BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



Kit DISCOVERY 
CD 16 8X 




49.990 



22.990 



34.990 

MICROFONO 

2.990 

CABLE JOYSTICK DOBLE 

1.990 



CABLE MIDI 
3.990 



JOYSTICKS 



r 



_ 



ACEMASTER 18 




7.995 
GAME PAD GRAVIS 




COMMAND PAD F16-C0MBATSTICK F16 FLIGHTSTICK 




2.895 



•/ 













9.495 

PC ANALOG FUNSOFT 



3.990 




1.495 



3.990 



9.990 



29.990 



14.990 



ALMACENAMIENTO 




CD ROM IDE 

major precio 
a tu aicance 






CD R 
1.500 



CAJA EXTRAIBLE 
DE DISCO DURO 



ADAPTADOR 
DE MEMORIAS 




8X 

1 5.990 

10X 

19.990 

6.495 

5.495 

2.990 



JAZ IOMEGA 
Ahora ya dispones 
de la capacidad 
de almacenar 
imultaneamente 
todo 1 GB 

wr SCSI interno 

Zip externo^ Zip interno 79.990 

SCSI externo 

89.990 




32.990 29.990 

• Paralelo externo 
> SCSI externo 

• SCSI interno + controladora 



□ 



DISCO JAZ 1 GB 19.990 
DISCO ZIP 100 Mb 2.990 



PLACAS 

Placa Pentium Triton Cache 256 Burst Pipeline 
Placa Pentium Triton VX Cache 256 Burst Pipeline 
Placa Pentium 430 VX (Triton III) 

Placa Pentium Pro Venus 
CONTROLA DORAS 
Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 
Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 
Controladora SCSI Adaptec 1 522 ISA 
Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 
Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI UW 

DISCOS DUROS 

Disco Duro 1 Cb IDE 
Disco Duro 1 ,2 Cb IDE 
Disco Duro 1 ,6 Cb IDE 
Disco Duro 2 Cb IDE 
Disco Duro 730 Mb SCSI 
Disco Duro I Cb SCSI 
Disco Duro 2 Gb SCSI 
TECLADOS 
Tedado Win9S 
Tedado mecanico Win95 



y toda una seleccion de componentes 



19.990 

24.990 

28.990 

59.990 

1.990 

9.990 

14.990 

32.990 

49.990 






29.990 I 

31.990 I 

37.990 I 

44.990 

24.990 

39.990 

99.990 



2.990 

3.990 



I 



MICROS EN CAJA 

Micro INTEL PENTIUM 1 20 Mhz 27.990 

Micro INTEL PENTIUM 1 33 Mhz 39.990 

Micro INTEL PENTIUM I SO Mhz 55.990 

Micro INTEL PENTIUM 1 66 Mhz 79.990 

Micro INTEL PENTIUM 200 Mhz ( OEM) 99.990 

Micro INTEL PENTIUM PRO 200 99.990 

Micro OVER DRIVE PENTIUM 63 26.490 

Micro OVER DRIVE PENTIUM 83 35.990 

MEMORIAS 

SIMM 1 Mb 30 contactos 3.990 

SIMM 4Mb 72 contactos 3.990 

SIMM 4Mb 72 contactos EDO 4.990 

SIMM 8Mb 72 contactos 7.990 

SIMM 8Mb 72 contactos EDO 9.990 

SIMM 16Mb 72 contactos 19.990 

SIMM 16Mb 72 contactos EDO 21.990 

SIMM 32Mb 72 contactos 39.990 

SIMM 32Mb 72 contactos EDO 4 1 .990 

DIMM 8Mb 168 contactos 19.990 

Burst Pipeline 256Kb 3.990 

Burst Pipeline 5 1 2Kb 7.990 

Memoria 2 Mb SVGA 50 ns 4.990 



> Adaptador de memona de 30 a 72 pines 

• Adaptador de memoria de 72 a 72 pines 

DISQUETERA 

. FDD 3,5“ 1.44Mb 

VENTILADORES 

. Ventilador PENTIUM 

• Ventilador PENTIUM 200 

TARJETAS DE VIDEO 

• SVGA Trident 9440 

. SVGA S3 TRIO 64 V+MPEG 

• SVGA Diamond Stealth 64 DRAM 
. SVGA Number 9 FX Vision 330 

. SVGA Number 9 FX-Motion 771 

• SVGA Diamond S. VIRGE-3D 2M EDO 

• SVGA Diamond Stealth Edge 3D 
. SVGA Matrox M. 2Mb ampl 4Mb 

• SVGA Matrox M. 4Mb ampl. 8Mb 

MONITORES 

Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja raaiacion, no entrelazados, 
sistema de ahorro de energia. 



2.990 

2.990 



990 

1.490 

6.990 

8.990 

14.990 

18.990 
54.900 

24.990 

57.990 

34.990 

49.990 



PROVIEW 14“ FullScreen 

• GOLDSTAR 1 4' Antirreflejos, Autoscan, 
Altavoces mtegrados 

• COLDSTAR 1 5 Antirreflejos, Autoscan, OSD 
. PROVIEW 1 S" Pantalla Plana 

. PHILIPS 1 5" C Tubo Black Matrix 
. PHILIPS 1 5“ A Free. 30-66 Khz 

• SONY SFII 1 5” 0 ' 25 Super Triniton, 

Control digital por procesador 

. COLDSTAR 17“ Res. 1280x1024, 

Pantalla plana 

. PHILIPS 17“ B Free. 30-58 Khz 

SISTEMA OPERATIVO 

. MS DOS 6.2 

. MS DOS 6.2+ Windows 3. 11 

• Windows 95 

CAJAS 

• Minitorre 

• Sobremesa 

• Semitorre 

• Torre 

• CajaATX 



36.990 

41.990 

54.990 
54.990 

54.990 

74.990 

89.900 

99.990 
124.990 



4.990 

13.990 

12.990 



7.990 

11.990 

12.990 

1 5.990 

24.990 
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Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/11/96 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 












SHAREWARE 




9 


OBRAS DE CONSUL’ 




CD 5.450 



CD 6.995 PC 1.795 PC 1.795 PC 1.795 



ADULTOS 



EN ESPANOL 
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ELJUECO DELAOCA 
HOT DOC GIRLS 
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LOVE PYRAMID 


2495 


CLIMAX 


1995 




MEMORY STRIP 1 


1995 


DEEP INSIDE 


1995 




MEMORY STRIP 2 


1995 


NICE BUT NAUGHTY 


1995 




SEXCASTEL 


1995 


ORAL ACTION 


1995 




SEX MOTEL 


1995 


SWEET JUICES 


I99S 




SEXY ZAPPING 


2995 


PARTY TIME 


1995 




UP A DOWN LOVE 


I99S 


REO HOT 


1995 








WET DREAMS 


1995 




OFERTAS 


WIDE OPEN 


1995 


4990 


AMERICAN PIE 


1995 






2495 


BLACK PENETRATION 


1995 


MANGA 




3990 


CITY OF SIN 


1995 


ADVENTURE KID 


3.990 



PACKS 



MACHINE 6 PACK 

6.990 



6.990 

VCA 6 PACK 

5.990 



C1NEMANIA 97 ENCAR 








Ginemmin 




— 





CD 8.900 



dinamic mm 




ENCARTA'9 7 

ATLAS MUNDIAL CALERIA DE ARTE 



EN CASTELt 
Promoeion 

Introduced Versift 
Ingles con AciujII/j 
C ratis al Castellano 1 



er.viando la tarjeta de 
i ida en el 





registro indui 
producto antes del 28 de 
febrero de 1 997 * 

•Envtos a porr.r de esa (echo 



VELAZQUEZ J^EDApDEQM ENC. DE PINTURA LEONARDO LE LOUVRE LOS TOROS 
DEL POP ESPANOL LAFFONT DA VINCI 



CD 4.495 CD 4.445 




DICCIONARIO ENCICLOPEDIA 
ENC. FUTURA SALVAT 



CD 9.990 CD 7.990 CD 4.990 PC 2.245 

VELAZQUEZ 



BIG JOB N ILO, UN JIBURONES 




CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 CD 1 2.990 

CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 CD 12.990 
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PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/11/96 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 

























aventuras 

graficas 





Un virus terriblemente 
peligroso ha conseguido 
penetrar el mas potente y 
secreto de los ordenadores 
militares. provocando 
dramaticos efectos de 
distorsion temporal a una 
velocidad fulgurante y 
amenazando con tomar 
rapidamente el control de todos 
los sistemas informaticos del 
planeta. 



CD 



Mb . SVGA 



viuimaj cii ia) 

ciberneticas calles de 
New York, las detripa y 
desaparece sin dejar 
rastro. la policia esta 
desconcertada. la ciudad 
paralizada y la gente 
aterrorizada. Procura no 
tardar mucho en 
encontrarle, tu eres el 
proximo en su lista 

CD 7.495 



486. 8 Mb. 
SVCA 



Esta aventura graficide calidad 
te llevara, como^ Holmes 
alrededor del Londres de ta£poca 
Victoriana . Su hermano requiere 
su ayuda para investigar el robo 
de unos documentos muy 
"especiales" de la sala de lectura 
del Ministerio de Oefensa. 
En el curso de sus mvestigaciones 
defendera cuestiones 
de Seguridad Nacional. 
debera evitar que el gobierno 
quede en ridiculo 
y protegerel honor 
de la Familia Real 

CD 6.495 



SHiERLOCK HOLMES II: 
LA ROSA TATUADA 
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B SKULLS OF THE 
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ALIENS 
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SPYCRAFT 
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MYSTERIES:ELK MOON 




THE I 1TH HOUR 
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SVCA 
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VOCES (gPANIAUA AVENTURA 

INCUS i-S>CRAFir A 

















OMBAT 



Son las 4 de la mahana. Tus 
hombres estan agotados e 
intentan desesperadamente 
tomar el puente bajo un 
fuego nutrido y la moral por 
los suelos. 

Tu estas al mando pero tus 
hombres tienen ideas 
propias. siente toda la 
emocion de la batalla gracias 
a la accion continua en 
tiempo real. 



CD 9.495 



Regresa a 
WarCraft, i 
entre las ordas enemigas 
y nobles guerreros brama 
de nuevo. 

Con nuevos aliados. 
terrorificas criaturas, y con 
nuevas e ingeniosas armas. 
La estrategia por la 
dominacion de Azeroth 
continua. 

486, 8 Mb, 

SVGA 



CD 7.995 
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^.jcubre e! nuevo iuego 
belico ■ 
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absorvente de Bitmap 
Brothers, toda una carrera 
llena de rapidez y furia en 
I lucha por un territorio y 
recursos entre cinco 
mortales planetas. Para ser 
el superhumano que llevas 
dentro, hay 20 
encrispadores niveles e 
instalaciones de red que 
permiten la lucha entre 4 
jugadores. 



CD 6.495 
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A JUF.COS DE 
mlsa 



LUCHA PACK 



l4W' 



^SIMUADOWi 




















deportivos 

lucha 





i^.presemamos ei mejor 
simulator de carreras de la 

historia. 

Ponte el casco y compile en 

todos los circuitos de la 
temporada. 

Identicos coches, las mismas 
pistas, patrocinadores 
reales. los equipos 
autenticos,... 

El Cran Prix es tu carrera 
mas real. 



GRAND prix2 



486, 8Mb, VGA 

CD 7.995 



CD 5.895 



CD 6.495 



nip es la 
itiva de la 

d$cada de este apasionante 
deporte. Condufiras con 
lluvia, nieve y niebla tanto de 
dia como de noche, y deberas 
manejar dlferentes vehiculos, 
con sus diferentes 
comportamientos y en una 
gran variedad de 
superficies.jLa unica forma 
de mejorarlo es conducir un 
coche real!. 






Fita vuelve con nuevas 
tecnologias graficas y de 
animacion: Motion Blending 
para dar forma a los poligonos 
y 3D+ para ofrecer un 
movimiento mas relista. Juege 
en red hasta con 20 jugadores 
y demuestre aue es el mejor 
jugando al futbol. Mas de 200 
equipos de ligas nacionales y 
mas de 35 ligas nacionales 
para ofrecer todo el mundo 
del futbol en un solo CD. 

wmmm 








DESTRUCTION 

IS 





CD 1.995 • PC 1.995 





[1 

486. 

8Mb 

SVGA 




IS 

n 

E 



486. 

8Mb 

SVCA 






VIRTUA FIGHTER 
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WAYNE GRETZKY 
&NHLLPA 

SET THE ICE 

on nil 
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WORLD RALLY 
EfVEB 
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arcade 

plataformas 






CD 7.495 



QUAKE 



El futuro de los juegos 3D 
esta aquyjimitada libertad 
de movimientos -puedes 
bucear e induso disparar 
dentro del agua-. armas 
exoticas y sorprendentes 
escenarios 3D interactivos. 

Podras destruir desde 
edificios, luces, camaras de 
seguridad, ventanas. 
muros, techos y mas. Y. 
ademas, grandes dosis de 
violencia y sexo. 



DUKE 



CDr«*. 7.450 
si». 990 



VGA 



■ fc . 

America, 1 998. Las luchas 
armadas entre grupos 
criminalei estan a la orden 
del dia y cDalquier parecido 
con la ley y el orden ha 
desaparecido. Tu 
eres un renegado, un 
mercenario. 
Una impresionante pelicula 
interactfva en la que tu llevas 
el control, con mas de dos 
horas de pelicula de video 
mas de 200 tomas con 
increibles efectos especiales. 



HARDLINE 



Quake aparece con |a conocida 
dificultad y algunos episodios 
seleccionados de 'Doom" 
ahadiendo diferentes prueba 
que esconde una gran camara 
y tres vestibulos principals, 
cada uno de los cuales entrana 
diferentes niveles de dificultad, 
con horribles monstruos y 
temibles fieras dispuestos a 
atacarte en cuanto 
bajes la guardia. 

PENTIUM. 8 Mb. VGA 
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EXTREME NIVELES 
RISE TRIAD 



POLICE QUEST 



ISVCA 



lUXOTRlAD 
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CD 5.495 



RISE OF 
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VGA 
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El simu lador de MrafflfflB 
realljta janias creado. con 
secuenclas de video y avance 
de notiflas en directo para 
mantenerte Informado de los 
enfrentamientos belicos. Toda 
la.iggenieria aereospacial 
avanzada aplicada en los 
modelo j'de vuelo de Longbow 
que para experimentes la 
autentica sensacion de volar 
en un helicoptero. 
Disenado por Andy Hollis, el 
disenadorae simuladores mas 
adamado por la critica. 



486, 8 Mb. SVGA 



Impresionante simulador de 
submarinos durante la 
Segunda Guerra Mundial. 
Navega por el Pacifico Sur 
y elimina tantos enemigos 
como te sea posible. 

Sonido excepcional, graficos 
en 3D y rotation de 360°. 



486, 8 Mb. SVCA 

CD 7.995 CD 



F-22 UGH 



ING II 
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486, 8 Mb, 
SVGA 



7.495 



iydt 

simulation de vuelo 
disenada en base a la 
documentation 
autentica de Locheed 
Martin. Con un realismo 
y velocidad 
asombrosos basados 
en terrenos creados en 
3D, y compatible para 
variosjugadores via 
network, modem o 
serie. 
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Entra en tu 




MEGAPAK 11. Vol. 1 

i im inil I AUDUBON’S BIRDS 
9 Uwml*iinl!Rw9t 2 AUDU80fl'S MAMMALS 
* 4 „ 3 DINOSAUR SAFARI 

1*1 dSfSH* FI 4 TOMCAT 
' FREAKIN’ FUNKY 
FUZZBAUS 
IMACINATKW 

7 LINKS 

8 MIKE DUKA FOOTBALL 

9 TEST DRIVE III 

10 ULTIMA: THE SAVAGE 
EMPIRE 

11 VIRTUAL MURDER 2 

CD 6.990 m.vcA 

BENEALTH STEEL SKY 
& C ANNON FO DDER 

I I BENEALTH ST EEL SKY 
2 CANNON FODDER 





MEGAPACK Vol. 4 

I I AEGIS 

2 BLACK NIGHT 

3 DAWN PATROL 
A DRAGON LORE 

5 EMPIRE SOCCER 

6 ORION CONSPIRANCE 

7 PANZER GENERAL 

8 SAVAGE WARRIORS 

9 SPACE ACE 

10 TORNADO 



CD 6.990 

MEGARACE 
& BLOODNET 




LUCASART ARCHIVES 
VOL. 1 




CD 4.990 

LOS ASES 
DEL FUTBOL 96 



mm 





CLASSICS COLLECTION 

1 OMAR SHARIF ON 
BRIDGE 

2 FLYING PICTURES 

3 SOLITAIRE fOR 
WINDOWS 

4 CHESS 



CD 2.990 




ULTIMATE GAME COLL. 2 

„ 1 STAR CRUSADER 
2 JAVMfT 
I 3 RENEGADE 
: 4 HELL 
L 5 CREAT NAVAL 
I BATTLES III 
16 PANZER GENERAL 




mm 



CD 6.495 
GOLDEN 10 

^ ^ ® 

# $ 2 

% 



ACES COLLECTION 

I ACES OF THE PACIFIC 



CD 5.990 

BEST 10 PACK. Vol. 1 




FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER 

2 COAL 

3 STRIKER 

4 ON THE BALL 

5 SENS'BtE SOCCER 

6 KICK OFF 3 
EUROPEAN 

7 PREMIER 
MANACER 3 

8 CHAMP.ONSHI? 
MANACER 4 



1 CHESS FLAYER 21 50 

2 FIRST SAMURAI 

3 CUNSHI? 

4 KICKOFF 2 

5 MEGALOMANIA 

6 MIC 29 

7 FERFECT GENERAL 

8 RAILROAD TYCOON 

9 RED STORM RISING 

:o Silent service ii 

mm 

CD 4.990 



CD 5.975 

RETURN OF ARCADE 
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CD 5.990 



LARRY COLLECTION 

I LARRY! 



1 EODYWORKS 

2 CARDSHOPPLUS 

3 CAME PACK II 

4 CAME PACK III 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 PAINTBRUSH PHOTO 
LIBRARY 

7 PC LIBRARY 

8 THE ANIMALS 

9 THE FAPER8AC 
PRINCESS 

I01WEALWWR 



386. 4 Mb. VCA 

KING'S QUEST COLLECT. 

I KINGS QUEST I 
KINGS QUEST 2 
KINGS QUEST 3 
I KINGS QUEST 4 
I KINGS QUESTS 
I KINGS QUEST 6 



Todos estos productos 
y muchos mas los encontraras 
al mejor precio. 




Elche ALICANTE 
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TEL 514 3498 

BARCELONA 





1 DAY OF TENTACLE 

2 IND-ANA JONES 
FATE OF ATLANTIS 

3 REBEL ASSAULT 
SPECIAL EDITION 

4 SAM & MAX 
HIT THE ROAD 

5 STAR WARS 

SCREEN ENTERTAIMP.T 

6 SUPER SAMPLER IDEMOSi 




Sto. Cruz de TENERIFE 






P amplona NAVARR A Pa lma de MALLORC A 



iBisiaiiBaE] 

LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H. 

Tr.i<9in»24»i. »m nu Ison 4» 



mm 




486. 



CD 5.995 

WORLD OF COMBAT 

~ I ARMORED FIST 

■ ■ 2 COMANCHE 

3 WOLFPACK 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERVIPACK 



j 




51E 




TRANSPORTE 
URGE N T E 



POR SOLO 
500 PTA. 



. PLAZO ENTREGA APROX. 2-3 
DIAS LABORALES 
. SOLO PEDIDOS SUPERIORES 
A 3000 PTA. 

. PARA PEDIDOS INFERIORES, 
750 PTA. 

■ SOLO PENINSULA 
. BALEARES, 1.000 PTA 



* ENVIO POR CORREO 

300 PTA. 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL • "Cupones" i 
m C° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F ■ 28031 MADRID 



u 

2 

NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 30/1 1/96 o fin de existences. 





































El sector cntico 




Q ue hayamos tenido que esperar casi 
un ano para ver en el mercado la 
version en Castellano de “Bermuda Syn- 
drome”. Creemos que tanto tiempo para 
traducir tan solo los textos del juego es 
excesivo, y que ha conseguido un re- 
cord. Aun asi, puede ser superado por 
las versiones en nuestro idioma de “War- 
craft ll», “Command & Conquer», o «The 
11th Hour», si es que salen algun dia. 





PUBLICIDAD 



ally 

s it 



ALTERNATIVA 



E s inevitable fijarse en los anuncios 
anglosajones, y por eso ante el au- 
mento de espacio de la seccion, he- 
mos decidido incluir todos los meses 
una publicidad que llame la atencion 
por algun motivo. 

La de este mes no puede ser mas ex- 
plicita para demostrar que si en nues- 
tro pais hay escandalos por publicida- 
des sexistas, en el extranjero no se 
cortan un pelo. Y mucho menos para 
anunciar un juego -en este caso «Bat- 
tlecruiser 3000 AD» de Gametek- 
echando mano de una senorita tan li- 
gera de ropa y en una pose tan rotun- 
da, rematada por un titular que dice 
mas o menos: “Ella lo esta deseando”. 
Y es que, segun los ingleses, esto es 
lo que vende, y la pela es la pela. 



HIHIGttlSII 



EfflEiZa 



FORMIDABLE 



... que una peticion largamente denunciada ha- 
ya sido por fin tenida en cuenta. No es otra que 
la publicacion en nuestro pals de series baratas 
de juegos "antiguos" -algunos no tienen mas de 
un par de anos- y de gran calidad a precios muy 
ajustados. Electronic Arts ha publicado su linea 
CD-ROM Classics con titulos como «Noctropo- 
lis» o «Little Big Adventure»; Arcadia la suya, de 
nombre Golden Line, con programas como «Jun- 
gle Strike* y «Action Soccer*. Por su parte, la 
serie White Label de Virgin engloba juegos tan 
dispares como «Kyrandia 3* o «lndy Car Racing*. 
LucasArts reedita, asimismo, «X-Wing» o «Day of 
the Tentacle*; Microprose, a traves de Power- 

Plus, vuelve a 
sacar a la ven- 
ta todos sus 
exitos, y Ma- 
xis todos sus 
Sims agrupa- 
dos bajo el 
nombre de 
SimCreation. 




^Kamentable • • • 

... que ante 
el uso genera- 
lizado de gran- 
des cantida- 
des de video 
en los juegos, 
las companias 
usen altas ta- 
sas de com- 
presion que hacen que disminuya su calidad. Cual- 
quier tecnica de compresion de video hace que 
este ocupe menos espacio en disco -y por tanto 
caben mas videos en un CD-ROM-, pero que le ha- 
cen perder resolucion y nitidez. Dentro de estas 
tecnicas podemos nombrar Smacker -usada cada 
vez en mas juegos y por mas companias como Bull- 
frog o Mindscape- como la que peor calidad con- 
sigue y una de las mas frecuentes. Otras, como Di- 
rectX en Windows 95, proporcionan una calidad 
intermedia; al igual que el "truco” de usar video en- 
trelazado que usan Origin o Activision. Finalmente, 
hay programadores que usan sus propios meto- 
dos, obteniendo resultados desiguales. 



-\ d 



piensa hacer Intel ante la proxi- 
ma salida al mercado del 6x86 
de IBM, de prestaciones equiva- 
lentes al Pentium Pro funcionan- 
do en placas Pentium? 

tiempo pasara hasta que saiga al 
mercado un engine 3D comercial 
lo suficientemente potente para 
permitirnos a todos realizar 
nuestros propios juegos en 3D? 

iran equipados nuestros PCs con 
puertos de joystick que nos per- 
mitan usar los multiples botones 
de cualquier mando, tanto en 
Windows 95 como en DOS? 

cuando habra en Internet un ser- 
vidor de juegos multijugador si- 
tuado en Espana, y a ser posible 
en castellano? 



j v j 
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cQuE He HeCHo yo 
PaRa MeReCeR 

EsTo? 



C on la ayuda de alguna de las cartas reci- 
bidas, se nos ha ocurrido otra buena idea 
para que escrib&is, y dejar un poco de lado el 
tan manoseado Windows 95. La cosa consiste 
en que. al igual que Jordi Agelet Cano, criti- 
queis un/os determinado/s juego/s que abo- 
rrezcais, o bien que defendais otro/s que ha- 
yan sido injustamente tratados. Pero eso si, 
nada de fanatismos, y que todo vaya argu- 
mentado y justificado, como en la de este raes: 
"Me cncantana salir en defensa del mejor 
j ue go de la his to rift: «Doom» , / rente a los 
que van diciendo par alii que «Duke Nu- 
kem 3D» lo ha hundido definitivamentey 
todo eso. Pensareis que estoy loco, pero 
me sigtie gustando mas el viejo «Doom» 
en su aspecto " multiplayer-cooperative ” 
que «Duke Nukeni 3D». Este ultimo no 
es, ni por asomo, tan frenetico como el pri- 
rrtero jugando en una red local... «Duke 
Nukem 3D» es un del cite para los ojos, 
con una maravilla de grdficos, sonido y 
amhientacion, y un gran sentido del hu- 
mor. Pero para canalizar ansias destructi- 
vas , desahogartey acabar exhausto de tan- 
to ntatar no hay nada como «Doom». ” 

Ya esta puesta la primera piedra, asf que a par- 
tir de ahora que se vean los juegos que os gus- 
tan y los que no, pero que tampoco se convier- 
ta en un duelo entre seguidores de «Doom» y 
«Duke 3D». Creo que queda todo claro, como 
la direccion donde enviar vueslras cartas: 



MICROMANIA 

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los 
Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena 
EL SECTOR CRITICO. 

Tambi^n podeis mandar un e-mail al siguicnte 
buzon: sectorcritico.micromania@lu)bby press.es 




F22: Mas que 
un simulador 

E n los proximos meses la simulacion de vuelo 
tendra un protagonista: F-22. De forma inde- 
pendiente -aunque no lo parezca- tres compa- 
nias de soft van a lanzar tres juegos basados en 
el. La mas madrugadora ha sido Novalogic con 
«F— 22 Lightning ll», y la seguiran DID/Ocean con 
«TFX3:F22» f e Interactive Magic con «iF22 Light- 
ning ll». ^Casualidad, vision de futuro, premonicion, 
o quizas espionaje industrial? No lo sabemos, pero 
la polemica esta servida. Esperemos que los 
parecidos acaben en el nombre, ya que estas 
coincidencias ponen a cualquiera con la mosca 
detras de la oreja, 
y es que cada vez 
esta mas claro que 
las buenas ideas 
no solo se le ocu- 
rren a una persona 
-o compama- 




N os pediais una solucion para un juego, 
y os la dabamos Os hacia falta un ma- 
pa para orientaros, y lo hadamos por voso- 
tros. <-Que un poke? Pues alii estaba el po- 
ke. No tenlais mas que abrir Micromama 
para que parte de vuestros problemas que- 
daran resueltos. Por lo menos en cuanto a 
los juegos que co- 
mentaramos ese mis- 
mo mes, que en el nu- 
mero 18 conto con 
«The Great Escape», 

«Firelord», «lnfiltrator» 
y «The Sacred Armour 
of Antiriad» entre los 
elegidos. Por supues- 
to que habia muchos 
mas que no cabian en 
portada y aparecian 
en el interior. 





Humor 



por Ventura y Nieto 
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El que avi 



Faltan menos de dos meses para Navidad. 

Y es una seria advertencia. Que nadie se lleve luego las ma- 
nos a la cabeza ante lo que esta por pasar, habiendo sido 
avisados de antemano, al menos desde este humilde foro. 
Muchos direis que si un servidor se ha vuelto loco, o asi, 
para comenzar de semejante manera. Bueno, veamos, ha- 
gamos un pequeno repaso de ciertas cosas, y luego volve- 
mos al tema: prisas, angustias por los regalos, gente que, 
habitualmente no te da ni la hora, te felicita efusivamente 
-como si os hubierais conocido, en el sentido biblico, la 
noche anterior-, reuniones familiares con esos parientes 
que solo se ven una vez al ano -y ya suele ser mucho aguan- 
tarlos tanto— , todo el mundo con una estupida sonrisa de 
oreja a oreja, solo, porque El Corte Ingles ha dicho que es 
Navidad, millones de anuncios de la nueva muneca que se 
hace de todo encima, y ademas eructa, machacando sin pie- 
dad nuestras neuronas... Y esto es solo parte de lo que su- 
fre, a niveles generales. Porque, claro, ademas, en ciertas 
epocas se suelen poner de moda ciertas cosas, que afec- 
tan, particularmente, a gente como vosotros y como yo, a 
los que, vaya usted a saber la razon, nos ha dado por esa afi- 
cion tan perjudicial a los videojuegos. 

<No lo teneis claro aun? Segundo repaso. 

Ano X. 

Tema: Los videojuegos son alienantes y perjudiciales para la 
salud mental. Pueden despertar instintos violentos y reducir 
la capacidad de socializacion... (etc., etc.) 

Epoca: curiosamente, Navidades. 

Razon: <los jugueteros se cabrean? 

Y seguimos. Puesto que, luego, estan las modas. 

Hubo un momento en que se pusieron de moda ciertos 
formatos domesticos. <Por que? Sabe Dios. Y, <que ocu- 
rrio? Pues todos, como locos, a por ello. Y luego fue el CD. 

Y luego los chorrocientos bits. Y, despues, los juegos 3D. Y, 
mas tarde... Pero, iy ahora? Faltan solo dos meses, aun hay 
tiempo para que los que organizan el sacrosanto mercado 
se lo piensen un poco, hasta que den con la idea feliz para 
machacarnos sin compasion. 

Algo que parece que esta tirando mucho es el tema de las 
redes -jConectese con su ordenador a Internet! jjuegue 
con su amigo sudanes gracias a este aparatito enchufado a 
su consola, que solo vale bgrjghjb mil pesetas (lo de antes 
del mil nunca te lo dejan muy claro)!—, cosa que no esta- 
ria del todo mal, si no fuera porque utilizar esa tecnologia 



en este pais, en el que parece que tenemos estrecho de 
banda, en lugar de ancho, y donde dan ganas de salir a la 
calle, ataviado con harapos, para mendigar algun bit o 
baudio de sobra de algun sitio, resulta mas probable acer- 
tar una primitiva de dos mil millones que conseguir una 
conexion decente. 

Pero esto es solo un supuesto. Tambien puede que se pon- 
ga de moda -bueno, eso siempre esta de moda- el obligar a 
esperar al usuario por tal o cual cosa -juego, consola, tar- 
jeta X, bajada de precios en ciertos temas, etc - para luego 
darnos con la puerta en las narices y en las infladas ilusiones 
de una inocente criatura, que aun cree en el espiritu de la 
Navidad -jque bonito!-. 

Las revistas -que aqui nadie se libra- tambien contribu- 
yen lo suyo a esto de las modas, aportando -<inconscien- 
temente?- su granito de arena al maremagnum. El tema 
de los CDs de portada, con demos y chismes varios, es 
un buen ejemplo. La cosa empezo como un experimento, 
una oportunidad para que el usuario probara ciertos 
grandes titulos, y contemplara unas cuantas escenas antes 
de decidirse a soltar el paston que, habitualmente, cuesta 
un buen juego. Ahora, parece que se ha desatado una 
guerra entre publicaciones en la que lo unico importante 
es dar un CD, y no importa si dentro se incluye una “in- 
teresantisima” coleccion de fotografias sobre los monos 
del amazonas, o una demo de cualquier castana que po- 
dria, perfectamente, quedar en el puesto vigesimo del 
concurso de programadores aficionados en Visual Basic, 
de Madagascar. 

Como contrapunto, las companias estan poniendo de moda 
otro asunto. No dar, ni programar demos. Una “fantastica” 
solucion para todos, claro esta. 

Como siempre, y mas en las fechas que se aproximan, nos 
diran que comprar, que es divertido y que no, cuales son 
las mejores maquinas para regalar, lo que se lleva, lo mas 
“in” del momento, etc., etc. Y nosotros, sufridos y esfor- 
zados aficionados, seguiremos tragando, porque es Navi- 
dad. Lo unico malo, es que aqui, los que de verdad viven en 
una Navidad perpetua, son los de siempre. Asi que, este 
ano, escribiremos una carta a los Reyes Magos que co- 
mience asi: “Queridos Reyes Magos: Quiero un mercado 
del videojuego nuevo y algo serio...” Pero, claro, ^quien 
puede creer aun en sus majestades de oriente, con seme- 
jante panorama? 
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Un clasico de los beat'em up's 
llega al vfdeo este 
mes: 

“Fatal Fury” la pelfcula. 

Si logras adivinar las siguientes pre- 
guntas podras ganar una de las 2 
Peugeot Squab que sorteamos. 

No te duermas, 
que Fatal Fury vuelve estas 

navidades como una moto! 



LA PELICUL 
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Sorted 
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PolyGram Video 
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7. iRecuerda s como se llama el I uc ha dor 
hue no ”? 
a. Gaudeamus. 

b. Gran Maestro. 

c. Terry Bogart. 

2. iPor que luchaba Laocorn 
Gaudeamus a I principio? 
a. Conseguir la “Bola de Fuego”. 
b. Recuperar la “Armadura de 
Marte” y hacerse invencible. 
c. Sembrar el terror en las 
calles de Tokio. 

3. iComo se llaman los tres 
: >N amigos del protagonista? 
a. Jamin, Panni, Hauer. 

* v; \ b. Hauer, Sophie, Jamin. 

* c. Panni, Jessi, Lucas. 

' Peugeot Squab 49c. c.: Horquilla invertidd 
gran recomdo; Freno de disco delantero de 
190 mm de did'metro: Neomaticos anchos 
con tacos traga-obstaculos; Boa mtegrada 
en la carrocena: Espucio baio el silli'n para 
el casco: Bloqueo jnti-robo: caballete: 
reposapies plegable de aluminlo y mucho 
mas. 

PVP 229.900 pesetas. 



Bases del concurso «FATAL FURY, la pelicula» 

1. - Podran participar en el sorteo. todos los lectures de la revlsta MICROMANIA que 
envi'en el cupon de participation . con las respuestas correctas a la siguiente direc- 
tion: HOBBY PRESS. S.A. : Revista Micromania ; Apartado de Correos 328; 28100 
Alcobendas (Madrid). 

Indicando en el sobre: "CONCURSO FATAL FURY". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas. se extraeran 
DOS que seran ganadores de una moto Peugeout Squab. El premio no sera', en nin- 
gun caso. canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos 
de 25 de octubre de 1996 al 28 de noviembre de 1996. 

A.- La eleccidn de los ganadores se realizara el 2 de diciembre de 1996 y los nom- 
bres de los ganadores se publicaran en el numero de enero de la revista Micromania. 
5* El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 
6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuel- 
to inapelablemente por los organizadores del concurso: POLYGRAM VIDEO y HOBBY 
PRESS. S.A. 



cupon de participation ((Fed , /_c? P& 7l Cul <3 



Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Poblacion 

C. Postal TeleFono. 



Las respuestas verdaderas son: 

1 2 3 . 



LI Sf, deseo recibir inFormacion de los proximos lanzamientos de Polygram 
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Aprovechate de est a oFerta - hay 
existencias limitadas. Envfanos tu 
solicitud de suscripcion o renovacion 
por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h 

o de 16h a 18,30h a los teleFonos 
(91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18. 

Si te es mas comodo, tambien puedes 



• Asa abatible para poder 
transportar tu porta Cd's. Su 
cierre de seguridad te asegura 
que no se abrira cuando lo 
lleves de un sitio a otro. 

• Podras escribir todos los 
tftulos de los CD-ROMs que 
archives y siempre saber el 
orden de colocacion. Ademas 
incorpora unos pequenos 
adhesivos para que numeres el 
propio CD-ROM y asf sepas 
donde colocarlo sin necesidad 
de consultar la lista. 

• Incorpora un revolucionario 

I sistema de busca CD's. Colocas 
I el boton rojo en el numero de 
I CD que quieras extraer. Abres 
el porta CD y aparecera 
separado del resto en la parte 
superior. Mas comodo 
imposible. 

Ik AL SUSCRIBIRTE 
0 RENOVAR TU 
SUSCRIPCION 
A MICROMANIA 
POR UN ANO 

• Te regalamos este 
estupendo archivador de CD- 
ROMs (CD3) que en las tiendas 
cuesta 3.950 pesetas. 

• Recibiras comodamente por 



ORDENA TUS CD'S DE FORMA RAPIDA Y C 0 M 0 D A 



URDLNA I U o L 

Gratis 

un aho 



— 









— 



icrom 



El CD3 te permite guardar y tener siempre ordenados 
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siquiera el polvo, estara en 
contacto con la superFicie de tus discos. 



enviarnos el cupon por Fax al numero 
(91) 654 58 72 o contactarnos por modem a 
traves de Ibertex en *F10BBYTEX# por el 032. 



PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 




YTODO ELLO POR 



140 Pesetas 



(12 numeros X 595 Pesetas) 



correo los proximos 12 numeros 
de Micromanfa. 

• Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 

• Si subiera el precio de 
portada, o hubiera algun 
numero extra mas caro, a ti no 
te aFectarfa. 




jjParticipa en nuestros fantasticos 
concursos y gana grandes premios!! 




Competition 



LIGHTS OUT 



Mas de 100 Lights 
Out y 35 consol as 
portatiles 
R-Zone. 




Concurso 



FATAL FURY 
LA PEUCULA 



Sorteamos 
2 motos 
Peugeot Squab. 





Concurso 



2 viajes a 
Paris, 1 Pentiun 
y 5 Playstations 



Concurso 



ALIEN 

TRILOGY 



10 videos Sony, 
30 juegos y muchos 
premios mas. 













